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Sujet :

Chasses aux bisons

Objectif :

Obtenir le plus de chasses et donc le plus de points de victoire

Matériel :

Cartes guerriers avec des symboles

Cartes chasseurs avec des nombres

Tuiles représentant Tipi, Bison, Tomahawk, Cheval, Totem
Le nombre de chasses pendant la partie dépend du nombre de joueurs :

A 2 joueurs : 4 chasses
A 3 joueurs : 3 chasses

A 4 joueurs : 4 chasses

A 5 joueurs : 5 chasses

Déroulement :

1) Placez 3 territoires de gauche à droite avec des tuiles tirées au hasard dans le sac.

Le nombre de tuiles tirées dans le sac dépend du nombre de joueurs.

* Le premier territoire comprend toujours 4 tuiles.

Ensuite la répartition se fait comme suit :

* Le second territoire comprend 3 tuiles à 2 joueurs; 4 tuiles de 3 à 5 joueurs.
* Le troisième territoire comprend 2 tuiles à 2 joueurs; 3 tuiles à 3 et 4 joueurs ; 4 tuiles à 5 joueurs.
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2) Choisissez le premier joueur, c’est lui qui posera la première carte : le joueur qui est assis à la gauche du distributeur est le premier joueur.

Chaque joueur choisit une couleur de carte.
3) Chaque joueur choisit dans son paquet de cartes un nombre de cartes selon les règles suivantes :

- A 2 joueurs : le premier joueur choisit 8 cartes ; le second 7 cartes

- De 3 à 5 joueurs : le premier joueur choisit 9 cartes ; les autres 8 cartes et le dernier joueur 7 cartes

Les joueurs mélangent ensuite le paquet avec les cartes sélectionnées et prennent les 3 premières cartes en main.

Les cartes qui non pas été sélectionnées restent à proximité du joueur; elles serviront à la prochaine chasse.

La chasse :

Pendant le tour de jeu, chaque joueur joue une carte face visible sur l’un des territoires. La carte est posée sur son côté de jeu ; dès qu’elle est posée, le joueur en reprend une du paquet de cartes, sélectionnées en début de manche.
Exemples de placement :
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Le tour se termine à la septième carte posée pour chacun des joueurs.

Un joueur peut placer plusieurs cartes par territoires.

Les cartes personnages :

· 2 chefs

· 2 squaws

· 1 homme médecine

· 1 sorcier

· 1 éclaireur

Tous les personnages peuvent attaquer d’autres personnages. Les attaques possibles sont symbolisées à gauche de la carte. Les attaquants de cette carte sont symbolisés à la droite de la carte.
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Lorsqu’un personnage est posé sur un territoire par un joueur, il peut être attaqué par un autre personnage posé par un adversaire. Dans ce cas, le personnage vaincu (cf. symboles) est retourné.
Un personnage peut être renforcé par un autre personnage (2 personnages maxi). Dans ce cas, il faudra détruire le dernier personnage posé, puis le suivant pour être le personnage vainqueur.

Cas particuliers :

· Si le joueur A a posé un personnage en soutien à son premier personnage, le joueur B qui souhaite attaquer le second personnage du joueur A sacrifiera son personnage, c’est-à-dire que s’il est vainqueur son personnage sera retourné en même temps que le second personnage du joueur A. Ainsi s’il veut attaquer maintenant le premier personnage du joueur A, il devra mettre une nouvelle carte personnage susceptible de battre le personnage du joueur A qui peut aussi entre temps remettre un nouveau personnage en soutien.

· Il est possible d’attaquer avec un même personnage que celui du joueur attaqué. Dans ce cas, les personnages s’annulent et sont retournés

Le joueur dont le personnage est vainqueur sur un territoire commence toujours par choisir la première tuile.
Les cartes chasseurs :

Elles sont numérotées de 1 à 10. Vous pouvez en poser autant que vous voulez par territoire.

Celui qui a le total de points le plus élevé remporte 2 tuiles. Le joueur au second total remporte 1 tuile. Pour un territoire à 4 tuiles, la dernière tuile est défaussée (seul le vainqueur et le second reçoivent des tuiles).

Cas particulier:

Dans le cas d’une égalité entre les totaux de 2 ou plusieurs joueurs, aucun de ces joueurs ne prend de tuiles.

Fin d’une chasse :

Tout d’abord, vous comptez le total des valeurs de chaque carte chasseur pour chacun des joueurs, celui qui a plus le plus total de points perd une tuile de Bison ou Tipi (au premier tour, cette tuile est retirée d’une chasse gagnante).

Puis, territoire par territoire, on regarde à qui appartiennent les personnages vainqueurs (s’il y a). Le joueur gagnant choisit une tuile.
Ensuite, vous regardez, territoire par territoire, qui a le total le plus élevé avec ces chasseurs. Le joueur qui a le plus grand total choisit 2 tuiles. Le joueur au second total prend 1 tuile.
Cas particulier:

* Dans le cas d’une égalité entre les totaux de 2 ou plusieurs joueurs, aucun de ces joueurs ne prend de tuiles.

* Seul le joueur avec son personnage gagnant, le premier et le second joueur au plus grand total avec leurs chasseurs prennent des tuiles. Si jamais, il reste des tuiles sur un territoire, elles sont défaussées (il n’y a pas de troisième ou quatrième).

* Si sur un territoire, aucune carte n’est placée alors toutes les tuiles sont défaussées.

Enfin, les cartes utilisées lors d’une chasse sont défaussées.

Une nouvelle chasse :

- Lors d’une nouvelle chasse, les joueurs prennent la pile de cartes dans laquelle ils ont choisit 7 cartes et commence par la mélanger.

- Le second joueur de la première chasse devient le premier joueur, le troisième le second, etc.

- La distribution s’effectue comme au paragraphe «Déroulement»
- De nouvelles tuiles sont tirées au hasard et sont posées sur les trois territoires.

Les tuiles territoire :

Elles sont de 5 sortes. Lorsqu’un joueur remporte une tuile, il la place devant lui.
· Tuile Tipi :
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Elles sont nécessaires pour gagner. Elles donneront les points de victoire à la fin du jeu. Ces tuiles vont de paires avec les tuiles Bisons.
· Tuile Bison :
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Elles sont nécessaires pour gagner. Elles donneront les points de victoire à la fin du jeu. Ces tuiles vont de paires avec les tuiles Tipis.
· Tuile Totem :
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Le joueur qui gagne en premier une tuile Totem prend le cylindre marron. Il le place devant lui et le garde jusqu’à ce qu’un joueur obtienne le même nombre de tuiles Totem (ex : si le joueur A détient 2 tuiles Totem, le joueur B qui lors d’une manche a obtenu 2  tuiles Totem prend le cylindre -A nombre égal, c’est le dernier joueur qui prend le cylindre- s’il en obtient 3, c’est bien sûr la majorité qui l’emporte).
Le joueur qui détient le cylindre Totem aura la possibilité de placer sa huitième carte après que tous les joueurs aient joué leur dernière carte.

A la fin de la partie, le joueur qui a le plus de tuiles Totem gagne un point de victoire supplémentaire.
· Tuile Cheval :
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Même principe que pour la tuile Totem. Le joueur qui gagne en premier une tuile Cheval prend le cylindre blanc. Il le place devant lui et le garde jusqu’à ce qu’un joueur obtienne le même nombre de tuile Cheval (ex : si le joueur A détient 2 tuiles Cheval, le joueur B qui lors d’une manche a obtenu 2  tuiles Cheval prend le cylindre -A nombre égal, c’est le dernier joueur qui prend le cylindre- s’il en obtient 3, c’est bien sûr la majorité qui l’emporte).
Le joueur qui détient le cylindre Cheval peut après le placement de la huitième carte bouger une de ses cartes chasseurs sur un autre territoire.
A la fin de la partie, le joueur qui a le plus de tuiles Cheval gagne un point de victoire supplémentaire.

· Tuile Tomahawk :
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Chaque tuile Tomahawk en main permet d’ajouter un point supplémentaire à chaque carte chasseur posée sur un territoire.
Pour les tuiles Tomahawk, il n’y a pas de cylindres et donc pas de majorité à obtenir. Chaque tuile Tomahawk donne seulement 1 point supplémentaire à chaque chasseur en jeu sur les territoires. Deux tuiles Tomahawk donnent 2 points supplémentaires à chaque chasseur, etc.

A la fin de la partie, le joueur qui a le plus de tuiles Tomahawk gagne un point de victoire supplémentaire.

Calcul des points de victoire à la fin de la partie :

1) Pour marquer des points de victoire, il faut des paires de tuiles Bisons et Tipis
2) En cas d’égalité, le gagnant est le joueur qui a le plus de points avec ses tuiles Tipis. En cas de nouvelle égalité (points avec ses tuiles Tipis), le vainqueur est le joueur qui a le plus de tuiles.

3) Le calcul est un peu complexe (voici des exemples pour comprendre)

Le total des points (hors tuiles Totem + Cheval + Tomahawk) est égal à la somme la plus petite des tuiles Bisons ou des tuiles Tipis.
Exemple 1 : Tuiles obtenues par le joueur A
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   (3 paires : 3 point de victoire)        [image: image14.png]
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La tuile Bison a une valeur de 3 ce qui permet d’obtenir trois points de victoire si on a 3 tuiles Tipis de 1 ou une tuile Tipi de 3 ou une tuile Tipi de 2 et une tuile Tipi de 1.
Total des points : 3
Exemple 2 : Tuiles obtenues par le joueur A
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          (1 paire : 1 point de victoire)   [image: image18.png]
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                        (1 paire : 1 point de victoire)   
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(1 paire : 1 point de victoire)   
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La tuile Tipi a une valeur de 3 ce qui permet d’obtenir trois points de victoire si on a 3 tuiles Bisons de 1.

Total des points : 3
Exemple 3 : Tuiles obtenues par le joueur A
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       (1 paire : 1 point de victoire)
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La tuile Tipi a une valeur de 1 ce qui permet d’obtenir 1 point de victoire même si on a 3 tuiles Bisons de valeur 3, 2 et 1.

Total des points : 1

Exemple 4 : Tuiles obtenues par le joueur A
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     (1 paire : 1 point de victoire)
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  1 point de victoire

(Le joueur est majoritaire et détient donc le cylindre marron)
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  1 point de victoire

(Le joueur est majoritaire et détient donc le cylindre blanc)
Total des points : 3 
Tuiles obtenues par le joueur B
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Total des points : 0
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