KASIMIR


MATERIEL

1 plateau

4 figurines de couleur

38 pions piquets avec les valeurs suivantes : 7x1, 7x2, 6x3, 5x4, 4x5, 3x0, 3x-3, 3x réveil

3 gros pions bonus (réveil avec les valeurs +1, +2, +3)

36 marqueurs mouvement de 6 couleurs

1 sac

BUT DU JEU

Les joueurs aident les petits hommes à essayer de maintenir enchaîner Kasimir le Géant. Ils cherchent à récupérer les piquets avec lesquels Kasimir sera attaché. Ces piquets ont différentes valeurs. Le joueur qui réussit à récupérer le plus de points a gagné.

LE PLATEAU

Il est divisé en 38 cases de couleur qui ont toutes des formes différentes (voir la figure sur le livret de règles, les cases sont séparées par des traits épais). Exemple : le chapeau se compose de 2 cases, la couverture rouge a 6 cases.

PREPARATION

Les 38 pions piquets sont mélangés (avec leur valeur cachée). On pose un piquet par case (on ne connaît donc pas sa valeur). Les 3 pions bonus sont posés à côté du plateau.

Le joueur le plus jeune commence, il pose sa figurine sur la case de son choix. Chaque joueur fait de même dans le sens des aiguilles d’une montre (il ne peut y avoir qu’une figurine par case). Les pions piquets sur les cases de départ ne sont pas retournés.

Les 36 marqueurs mouvement sont mis dans le sac. Chaque joueur tire au hasard 5 marqueurs du sac et les pose devant lui.

DEROULEMENT

Le joueur dont c’est le tour doit faire une des trois actions suivantes :

1) Déplacement

2) Prendre un pion piquet à un autre joueur

3) Echanger des marqueurs mouvement

DEPLACEMENT

Si un joueur choisit cette action, il commence par déplacer son pion. Si le mouvement se termine sur une case avec un pion piquet, le joueur doit prendre ce pion. Ensuite le joueur doit retourner un piquet d’une autre case. Enfin, le joueur tire un marqueur déplacement.

Pour déplacer sa figurine, un joueur a besoin d’un marqueur déplacement de la couleur de la case d’arrivée. On ne peut se déplacer que sur une case adjacente. Il ne doit pas y avoir d’autre figurine sur cette case. Le joueur paie aussitôt le marqueur de la couleur correspondante. Le marqueur est mis de côté. Un joueur peut se déplacer de plusieurs cases, il est libre de ce choix (une case minimum). Pour les cases de 2 couleurs (comme les chaussettes), on doit payer un marqueur d’une des 2 couleurs représentées. Les bretelles et la bande sur le chapeau ne peuvent être traversées.

Si le mouvement se termine sur une case avec un pion piquet, le joueur doit prendre ce pion, il ne peut pas le laisser. Il montre aux autres joueurs ce pion et le pose devant lui face visible.

Si c’est un pion réveil, il reçoit le pion bonus avec la plus petite valeur encore disponible. Le pion réveil est mis à côté du plateau. Si le mouvement se termine sur une case vide, le joueur ne reçoit rien.

Après le mouvement, le joueur doit si possible retourner un pion d’une autre case de la même couleur que celle sur laquelle il se trouve. Si ce pion est caché, il devient visible et inversement.

Si la figurine se trouve sur une case de 2 couleurs, le joueur choisit une des deux couleurs, sauf s’il ne reste que des pions d’une des 2 couleurs, le joueur doit prendre cette couleur.

Pour chaque marqueur utilisé lors du déplacement, le joueur en tire un du sac. Les pions utilisés sont remis dans le sac. Et c’est la fin du tour pour ce joueur.

prendre un pion piquet à un autre joueur

si un joueur a récupéré un piquet d’une valeur 0, il peut lors d’un tour suivant prendre un piquet à l’un de ses adversaires. Le pion 0 est retiré du jeu.

échanger des marqueurs mouvement

Un joueur peut échanger autant de marqueurs déplacement qu’il le souhaite. Il choisit les marqueurs qu’il souhaite échanger et les pose sur le côté. Il tire ensuite du sac un nombre de marqueurs équivalent. Il remet alors ses anciens marqueurs dans le sac.

FIN DU JEU

Le jeu s’arrête quand un joueur prend le 3ème piquet avec un réveil. Si c’est simplement en retournant un piquet que le réveil apparaît, le jeu continue. Il faut que le pion soit pris.

Chaque joueur compte les points de ses piquets et de ses pions bonus. Le joueur avec le plus de points a gagné.

VARIANTE

Un joueur peut toujours échanger autant de marqueurs qu’il le souhaite (action 3). Le joueur indique combien de marqueurs il souhaite tirer et tire les marqueurs du sac. C’est après ce tirage que le joueur décide quels marqueurs, il remet dans le sac. Il en remet autant qu’il en a tiré.
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