WÜRMELN


MATERIEL

4 pions noirs


1 ligne d’arrivée (ziel)

7 morceaux de ver par couleur
5 dés spéciaux (numérotés 3, 4, 5, 6, 7 et X) 

PREPARATION

Installez les pions noirs, deux servent à marquer le départ et les deux autres l’arrivée. On met les pions arrivée dans les trous de la ligne d’arrivée. Placez la ligne d’arrivée à 70 cm du départ (3-4 fois la longueur de la boite). La distance peut changer au cours de la partie. Chaque joueur prend le dé et les 7 morceaux de ver de sa couleur.

Chaque joueur forme son ver derrière la ligne de départ en plaçant ses morceaux de ver les uns derrière les autres. Chaque morceau doit toucher ses voisins. Les joueurs peuvent donner à leur ver la forme qu’ils désirent. 

LE JEU

Le jeu est divisé en deux phases. Tout d’abord on mise puis on se déplace.

1. Miser

Les mises se font par l’intermédiaire des dés. Une mise sert à déterminer de combien de morceaux un joueur veut faire avancer son ver à ce tour.

Les mises se font secrètement. Chaque joueur choisit sa mise en plaçant la face supérieure du dé sur le nombre souhaité. Une fois le choix fait, tous les joueurs révèlent leurs dés simultanément. Le X signifie que vous pouvez choisir un nombre de morceaux qui n'a pas été misé par les autres joueurs à ce tour (de 3 à 7). Et vous pouvez aussi déplacer la ligne d’arrivée en bougeant les poteaux.

Si 2 joueurs ou plus ont choisi le même nombre ou le X, leurs choix s’annulent et ils ne se déplacent pas. Le 7 et le X ne peuvent être choisis deux fois de suite par le même joueur sauf si leur premier choix a été invalidé.

2. Mouvement

Après les mises, les vers se déplacent. Le joueur avec la mise la plus basse déplace son ver en premier, puis c’est au tour de celui qui a misé le chiffre juste au dessus et ainsi de suite. Un ver se déplace de sa mise. On déplace toujours les morceaux arrières du ver vers l’avant. Si on a fait une mise de 3, on prend les 3 derniers morceaux pour les placer à l’avant, les morceaux doivent toujours se toucher. Un ver n’est pas obligé de se déplacer en ligne droite et peut bloquer un autre ver.

Il est possible de déplacer un ver vers l’arrière si le dernier morceau du ver ne peut être déplacé car il n’y a pas de place à l’avant.

Lorsqu’un joueur a choisi le X , il peut se déplacer d’un nombre entre 3 et 7 non choisi par les autres joueurs. Il peut aussi déplacer la ligne d’arrivée. La distance entre les poteaux reste la même. 

FIN DU JEU

La partie est terminée quand un ver franchit la ligne d’arrivée. Ce ver a gagné la partie.
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