DURCH DIE WUSTE


BUT DU JEU

Cinq tribus de bédouins prennent possession du désert. Ils forment des caravanes, occupent les points d’eau et relient les oasis, tout en encerclant les zones désertiques, ce qui leur fait gagner des points. Le joueur avec le plus de points à la fin de la partie sera le vainqueur.
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MATERIEL 

1 plateau

70 chameaux (34 par couleur)

5 chameaux gris 

30 cavaliers (6 par couleur de joueur)

5 oasis (palmiers)

45 points d’eau (de valeur 1, 2 & 3 points, 15 de chaque)

20 pions oasis (5 points)

10 pions surface (10 points)

5 pions caravane (10 points)

5 pions caravane (5 points) 

PREPARATION 

Le plateau montre un désert entouré de montagnes et une chaîne montagneuse au centre. A 4 ou 5 joueurs, tout le plateau est utilisé. A 2 ou 3 joueurs, la plus petite section, séparée par une ligne noire, n’est pas utilisée. 

Chaque joueur reçoit les 6 cavaliers de sa couleur, un chameau gris, un chameau de chacune des 5 couleurs. Les cavaliers sont placés sur les 6 chameaux. Le cavalier sur le chameau gris est placé devant le joueur pour indiquer sa couleur. A 5 joueurs, chacun se défausse d’un chameau de couleur différente avec son cavalier. Il ne reste donc que 4 chameaux d’une couleur. Les autres chameaux sont séparés par couleur et placés à côté du plateau. A 2 joueurs, on retire 10 chameaux par couleur, à 3 joueurs 5. Les 5 palmiers sont placés sur 5 des cases illustrées avec un palmier. Les points d’eau sont mélangés et placés face visible sur chaque case marquée d’un cercle. Ils sont aussi placés sur les cases palmier inoccupées. A 2 ou 3 joueurs, lorsque l’on utilise une surface plus petite, les points d’eau en trop sont défaussés. Les pions oasis, surface et caravane sont placés à côté du plateau. Le joueur le plus jeune commence puis le jeu continue dans le sens horaire. 

PLACER LES CAVALIERS

Le jeu débute par 5 tours de placement, au cours desquels les joueurs placent leurs cavaliers sur le plateau. A 5 joueurs, il n’y a que 4 tours. Dans l’ordre du jeu, chaque joueur pose un des ses cavaliers (avec son chameau) sur une case vide en respectant les conditions suivantes : 

- pas sur une des 6 cases entourant une oasis

- pas sur une case point d’eau, oasis ou avec un autre cavalier

- pas sur une case adjacente à un autre cavalier

Au premier tour, chaque joueur doit poser si possible un chameau d’une couleur différente. Quand tous les joueurs ont posé leurs cavaliers, ils commencent à développer leurs propres caravanes. 

DEVELOPPEMENT DES CARAVANES

A partir de maintenant, à chaque tour, un joueur place 2 chameaux (sauf pour le 1er de ces tours). Au début, on place un chameau sur la case adjacente au cavalier de ce joueur avec la même couleur. Ensuite, on place les nouveaux chameaux à côté de n’importe quel chameau de cette couleur appartenant au joueur. Chaque joueur essaye de développer ses caravanes pour marquer des points. On marque des points en occupant les points d’eau, en reliant les oasis, en encerclant des surfaces et en ayant la plus grande caravane d’une couleur.

PLACER LES CHAMEAUX

A son tour, un joueur pose 2 chameaux, chacun sur une case vide ou un point d’eau. Les 2 chameaux peuvent être de la même couleur ou non. On doit poser un chameau sur une case adjacente à un chameau de la même couleur appartenant à une caravane du

joueur (identifiée par le cavalier de sa couleur). Pour chaque couleur, un joueur possède une seule caravane, et tous les chameaux de cette caravane sont reliés. Entre 2 chameaux de la même couleur, mais appartenant à 2 joueurs, il doit toujours y avoir une case qui ne peut être occupée par un chameau de cette couleur. On peut placer un chameau à côté d’un chameau d’une autre couleur (indépendamment des propriétaires). 

Règle spéciale pour le 1er tour

Durant ce tour, les deux premiers joueurs ne peuvent placer qu’un chameau. A 2 joueurs, seul le 1er joueur ne place qu’un chameau. 

OCCUPER LES POINTS D’EAU 

Quand un joueur place un chameau sur un point d’eau (de valeur 1, 2 ou 3 points), il retire le point d’eau et le place face cachée devant lui. 

RELIER DES OASIS 

Quand un joueur pose un chameau sur une des 6 cases autour d’une oasis (palmier), il prend un pion oasis (5 points) et le place devant lui face cachée. Si un joueur place un autre chameau de la même caravane à côté de la même oasis, il ne reçoit pas un autre pion oasis. Chaque caravane ne peut marquer qu’un pion par oasis. Mais une caravane peut atteindre plusieurs oasis, recevant un pion par oasis. Si un joueur atteint la même oasis avec une autre caravane, il reçoit un pion oasis. 

ENTOURER DES SURFACES

Quand un joueur place un chameau qui lui permet d’entourer une surface d’une ou plusieurs cases avec une caravane, il prend possession de cette surface.

Le joueur doit placer des chameaux d’une couleur de telle façon qu’ils forment une chaîne ininterrompue (avec l’aide ou non du bord du plateau ou de la montagne centrale). Il n’est pas possible d’encercler une surface en utilisant des caravanes de couleurs différentes. Une surface encerclée ne peut pas contenir d’autres chameaux. Si la surface encerclée contient des points d’eau, le joueur retire les marqueurs et les place devant lui. Il n’a pas besoin d’occuper ces espaces avec ses chameaux. Si la surface encerclée contient des oasis qui n’ont pas été atteintes par un chameau de la caravane encerclant, le joueur reçoit immédiatement le marqueur oasis correspondant. Il n’a pas besoin d’atteindre cette oasis avec sa caravane. Il est impossible pour un autre joueur de placer des chameaux dans une surface encerclée. 

FIN DU JEU 

Le jeu est terminé quand à la fin du tour d’un joueur, il ne reste plus de chameau d’une couleur. Pour chaque couleur, on détermine le joueur qui possède la plus grande caravane. Ce joueur reçoit un pion caravane de 10 points. S’il y a égalité entre plusieurs joueurs, chacun des joueurs concernés reçoit un pion caravane de 5 points.

Ensuite les joueurs comptent la valeur de leurs surfaces encloses. On marque un point pour chaque case vide de cette surface (sauf les cases oasis). Ces points sont payés avec les pions surface, on fait le change avec ses propres pions. Le joueur avec le plus de points a gagné. En cas d’égalité, il y a plusieurs vainqueurs.
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