DIE SCHLANGEN VON DEHLI


BUT DU JEU

Pour devenir le meilleur charmeur de serpents, il est inutile de savoir joueur de la flûte dans ce jeu.  Ici, il s'agit en effet de réussir à assembler en les posant côte à côte le plus grand nombre possible de morceaux pour former un serpent et de gagner de cette façon un maximum de points.

Les points sont reportés à droite et à gauche du parcours que doivent effectuer les serpents, sur les cases destinées à cet effet. On avance son marqueur du nombre de points correspondant. Le gagnant est celui qui a réussi à obtenir le plus de points, lorsqu'aucune partie de serpent ne reste disponible pour continuer la partie.

Contenu

un plateau

112 cartes serpents de différentes couleurs ( à détacher lors de la première partie ) : bleues, rouges, vertes et jaunes dont 8 jokers

4 caches (afin de garder les morceaux de serpents que l'on possède invisibles aux autres yeux des autres joueurs)

4 marqueurs en bois de différentes couleurs (rouge, vert, bleu, jaune)

Préparation

Chaque joueur doit déplier son cache (serpent gris en carton repliable aux deux extrémités) et le disposer devant lui.

Les 112 cartes serpents sont ensuite mélangées dans la boîte. Il faut néanmoins s'assurer que toutes les cartes ont été placées pour être mélangées de telle façon que les corbeilles soient toutes disposées vers le haut.

Chaque joueur reçoit 5 cartes, qu'il pose derrière son cache afin de les garder secrètes. Après avoir reçu ses cinq cartes, chaque joueur se voit attribuer un marqueur de couleur qu'il place devant la case 1 sur le plateau. C'est le joueur le plus âgé qui commence.

Déroulement de la partie

Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Lorsque c'est à son tour de jouer, chaque jouer doit essayer de trouver un endroit où se placer afin d'y faire croître son serpent. Le plus souvent, il s'agira du serpent le plus long.

Le joueur peut ajouter à ce serpent autant de cartes serpents qu'il le souhaite à partir du moment où elles conviennent. Pour placer un morceau de serpent, deux possibilités : les queues de serpents au centre du plateau ou les queues de serpents qui bordent le plateau servent de base. Il est interdit de placer une carte sur l'une des quatre cases représentant un panier. Les cartes jokers, multicolores, peuvent remplacer n'importe quelle couleur et peuvent être utilisées partout (sauf sur les cases paniers). Après avoir posé sa ou ses cartes, le joueur qui vient de poser doit se réapprovisionner de façon à avoir de nouveau 5 cartes serpents derrière son cache. Si aucune de ses cartes ne convient lorsque c'est à son tour de jouer, il a le droit de remplacer les cinq cartes qu'il possède par cinq nouvelles cartes de la boîte.

Le tunnel de serpent : une façon  de mieux serpenter .

Certaines cases sur le parcours sont des tunnels souterrains. Il s'agit des cases placées au centre du plateau que l'on peut reconnaître aisément (cases noires où l'on aperçoit une courbe de couleur beige). Il peut également s'agir de cartes déjà posées sur le plateau où l'on aperçoit un morceau de serpent au milieu d'un couloir beige. 

Ces tunnels ne sont utilisés que par des charmants de serpents expérimentés afin d'allonger leur serpent et de récolter des points en plus. Néanmoins, il est interdit de fabriquer des tunnels, on doit utiliser ce qui sont déjà en place.

Les points

Chaque carte serpent posée rapporte un point. Chaque carte déjà posée, chaque extrémité du serpent apportent également un point.

Si par exemple, Il y a déjà trois cartes serpents posées sur le plateau et qu'un joueur en pose trois supplémentaires, il avance son marqueur de sept points (la queue du serpent rapporte un point, les trois cartes de départ sont comptés une seconde fois).

Attention ; il ne faut pas oublier de comptabiliser les points que rapportent les tunnels souterrains !!!

Variante :  les joueurs très expérimentés peuvent compter 2 points pour chaque nouvelle carte  posée.

Points spéciaux

Lorsqu'un joueur réussit à terminer un serpent déjà constitué de cinq parties (cartes et dessins), il obtient 3 points supplémentaires. Pour terminer son serpent, il a deux possibilités : poser une tête. Cependant, pour poser cette tête et finir son serpent, il ne doit poser que cette carte. De plus, la carte posée pour finir le serpent ne doit terminer la formation d'aucun autre serpent. Aucun serpent, lorsque le joueur pose la tête ne peut terminer sa formation sur la bordure, face à une queue. Seconde possibilité : Il peut amener son serpent directement dans un panier, qui est forcément libre puisqu'il est interdit de placer une carte sur cette case.

Les jokers

Les cartes jokers multicolores peuvent être posées à la suite de n'importe quel serpent. Elles peuvent être échangées par la suite par ce joueur par une carte qui convient mais ceci ne les empêche pas de continuer à jouer. Le joueur qui vient d'effectuer l'échange peut continuer à poser des cartes  appropriées s'il en possède (il peut également replacer son joker).

Fin du jeu

Lorsque tous les serpents possibles ont été terminés ou qu'il n'y a plus de carte pour continuer la partie, on considère que la partie est finie. Le charmeur de serpents ayant obtenu le plus de points gagne la partie et la considération de ses concurrents.
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