ELCHFEST


BUT DU JEU

Être le premier à faire traverser la rivière à son renne en atteignant la plate-forme adverse.

MATERIEL 
2 rennes (un clair, un foncé)

2 plates-formes (une claire, une foncée)

6 pions gris

8 autocollants


PREPARATION 
Pour la première partie, il faut coller 4 autocollants sous chaque plate-forme pour leur donner une bonne stabilité. Les joueurs s'asseyent l'un en face de l'autre avec une surface de jeu lisse. Un des joueurs prend la plate-forme et le renne clairs et l'autre prend les pièces foncées. Chaque joueur pose sa plate-forme devant lui. Séparez d'environ 50 centimètres les 2 plates-formes. On pose les rennes sur leur plate-forme respective. Alignez 3 pions à droite de chaque plate-forme (voir la figure dans le livret allemand). Les joueurs se mettent d'accord s'ils autorisent de jouer des 2 côtés de la surface de jeu.

DEROULEMENT

Le joueur le plus jeune commence en effectuant une pichenette à l'un des 3 pions à côté de sa plate-forme. Il faut essayer de déplacer le pion pour le placer devant sa plate-forme, suffisamment proche pour que le renne puisse atteindre le pion avec ses pattes avant. Puis c'est au tour de l'autre joueur qui peut faire 2 pichenettes consécutives. A partir de maintenant, chaque joueur à son tour de jeu peut faire 2 pichenettes. On peut faire 2 pichenettes sur le même pion ou 2 pions différents. Au début du jeu, les joueurs doivent d'abord déplacer les 3 pions à côté de leur plate-forme. Dès que ces 3 pions ont été déplacés une fois, un joueur peut utiliser n'importe quel pion libre (sans renne dessus) pour la pichenette.

Avant, pendant ou à la fin de son tour le joueur dont c'est le tour peut déplacer son renne. Un renne doit toujours avoir les pattes avant et arrière sur un pion ou une plate-forme. Le déplacement se fait de pion à pion (les pattes arrières doivent se trouver là où se trouvaient les pattes avant, avant le déplacement). On peut déplacer son renne autant de fois que l'on veut durant son tour.

Si un joueur fait tomber un renne à l'eau (le sien ou celui de l'adversaire), on le remet où il se trouvait et le tour du joueur est immédiatement interrompu. De plus l'autre joueur peut faire 3 pichenettes à son prochain tour. 

Le joueur qui fait tomber un pion de la table, en faisant une pichenette, voit son tour immédiatement interrompu. On replace le pion à droite de la plate-forme du joueur qui l'a fait tomber. De plus l'autre joueur peut faire 3 pichenettes à son prochain tour.


FIN DU JEU

Dès qu'un joueur peut poser les pattes avant de son renne sur la plate-forme adverse, le jeu s'arrête et ce joueur a gagné.
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