DIE OSTERINSEL


BUT DU JEU

Le jeu est une course de vitesse avec 2 objectifs. Tout d’abord les statues doivent être déplacées aussi vite que possible sur le plateau de jeu. Ensuite, elles doivent être chargées avec des pierres afin de les rendre les plus lourdes possible. La difficulté vient du fait que lorsque l’on déplace sa propre statue, on doit charger les statues adverses avec des pierres. Au contraire, lorsque l’on charge sa propre statue on doit bouger les statues adverses.

Le jeu s’arrête dès qu’une statue atteint la ligne d’arrivée, elle gagne la course si elle est plus lourde que la statue qui est deuxième. Si ce n’est pas le cas, c’est la 2ème statue qui a gagné.

MATERIEL

Un plateau de jeu divisé en 13 cases plus une case lieu de culte (représentée par une grande bande en pierre).

4 statues de couleur.

8 menhirs.

1 sac avec 120 pierres.

17 cartes  Pierres (3 cartes avec une valeur de 1, 2, 3 et 4 pierres, 2 cartes avec une valeur de 5 & 6 pierres, 1 carte magicien avec une représentation de l’Ile de Pâques).

PREPARATION

Installez le plateau de jeu. A l’une des extrémités se trouve le lieu de culte, on place toutes les pierres de l’autre côté (carrière). Les statues sont placées sur la première case à côté du lieu de culte. Chaque joueur choisit une statue, elle représente une des tribus de l’île. Chaque joueur prend 10 pierres de la carrière qu’il place devant lui. Les 8 menhirs sont placés sur des cases du parcours, 4 sur la partie gauche pour l’aller et 4 sur la partie droite pour le retour. Lors du placement, 2 menhirs ne peuvent se trouver côte à côte.

DEROULEMENT

On mélange les cartes Pierres et on les distribue aux joueurs jusqu’à ce que l’un des joueurs reçoive la carte Magicien. Cette carte détermine qui commence le premier tour. Ce joueur reprend toutes les cartes et les mélange. Jusqu’à la fin de la partie, ces cartes ne seront plus mélangées. Le joueur qui commence, prend le tas de cartes et retourne autant de cartes qu’il y a de joueurs plus une. Ce même joueur choisit une de ces cartes, la joue, s’en défausse en la retournant. C’est au joueur à sa gauche de jouer. Il choisit une des cartes restantes, la joue et la défausse face cachée. Comme il y a une carte de plus que le nombre de joueurs, le premier joueur du tour jouera une 2ème fois avec la carte restante.

Le tour est ainsi terminé. Le premier joueur donne les cartes à son voisin de gauche qui devient le premier pour le tour suivant.

Chaque carte, à l’exception de la carte Magicien, indique un nombre pierres que l’on doit utiliser dans le tour. On a pour cela 2 possibilités.

1) On prend dans la carrière autant de pierres qu’indiqué sur la carte et on les place devant soi.

2) On choisit de faire un déplacement. On doit utiliser autant de pierres de son stock qu’indiqué sur la carte. On doit toujours le nombre entier qui est indiqué sur la carte. Si on possède moins de pierres, on doit prendre des pierres dans la carrière.

Lorsqu’un joueur utilise la carte Magicien, il peut choisir de faire un déplacement de 1 à 6 pierres de son stock ou il peut voler toutes les pierres d’un autre joueur.

LES DEPLACEMENTS

Lorsqu’un joueur décide de faire un déplacement, il peut déplacer n’importe quelle statue.

A chaque fois qu’une statue avance d’une case, on doit placer une pierre dans une autre statue. Une statue ne peut lors d’un même tour avancer et recevoir des pierres.

Exemple : un joueur joue une carte 5. Il prend 5 de ses pierres et les met dans sa statue. Il doit donc déplacer d’autres statues de 5 cases. Il peut fractionner ces points de déplacement (il peut avancer une statue d’une case et deux autres de deux cases). Ou alors, il prend les 5 pierres, les met dans d’autres statues (à sa convenance) et avance sa statue de 5 cases.

On doit toujours commencer par utiliser les pierres puis les déplacements. Lorsqu’un joueur joue, il peut soulever les statues de façon à les peser.

LES MENHIRS

Ils doivent être retirés et placés sur le lieu de culte lorsque l’on arrive avec sa propre statue sur la case exacte où se trouve l’un des menhirs dans le sens du déplacement. On gagne alors des pierres de la carrière que l’on place directement dans sa statue. On prend 1 pierre pour le premier menhir retiré, 2 pierres pour le 2ème et 8 pour le dernier. Si on déplace une statue adverse sur une case avec un menhir, ce menhir est retiré mais ne rapporte aucun bonus. Si toutes les statues ont dépassé une case avec un menhir, le menhir va sur le lieu de culte et ne rapporte rien. Lorsqu’une statue atteint l’extrémité du plateau, elle fait demi-tour pour revenir. La case du demi-tour ne compte qu’une fois.

FIN DU JEU

Lorsqu’une statue atteint la dernière case devant le lieu de culte, le jeu s’arrête aussitôt. De plus, il faut que tous les menhirs aient été ramassés. On vide la statue et on compte le nombre de pierres. On fait de même pour la statue en 2ème position. La statue avec le plus de pierres a gagné la partie. S’il y a égalité, c’est la statue qui est à l’arrivée qui a gagné. S’il y a plusieurs statues pour la 2ème place, on choisit la statue qui contient le plus de pierres pour être confrontée avec la première statue.
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