SAGALAND

Règle du jeu

Un jeu féodal pour enfants et adultes.
Jeu familial pour 2 à 6 joueurs, à partir de 8 ans.

Contenu
1 plan de jeu, 13 cartes mystère, 13 sapins en plastique, 6 pions, 2 dés

CONTEXTE
Tout le monde a entendu parler de Sagaland. Et chacun doit s’en faire sa propre idée. 
Voici l’histoire que les gens racontent parfois :

Il était une fois un roi qui vivait dans un splendide château qui surplombait la forêt de Sagaland. Ses sujets n’auraient pu souhaiter meilleur roi tant il était généreux et dévoué à sa tâche.

Les années passèrent et le roi qui se sentait vieillir commença à s’inquiéter de qui lui succéderait, car il n’avait pas d’enfant.

Mais le roi avait souvent entendu dire que des choses étranges et merveilleuses étaient cachées dans la forêt de Sagaland; ceci suscitait sa curiosité et remplissait son cœur d’impatience. Le roi résolut donc qu’une recherche devrait être faite pour rapporter toutes ces choses remarquables au château afin que tout le monde puisse les y admirer.

Il décida aussitôt d’envoyer des messagers à travers tout le pays afin de faire savoir que celui qui lui montrerait les arbres où ces merveilleuses choses sont cachées succéderait à son trône.

Objet du jeu

Les joueurs font eux-mêmes la fin de l’histoire. Ils envahissent la forêt de Sagaland pour y chercher les choses. Leur tâche est de les trouver et d’aller rapporter au roi l’endroit où elles sont cachées. Pendant ce temps, ils doivent également éviter les attaques des autres joueurs. La magie fait partie du jeu. Le premier à indiquer l’endroit de trois choses est le gagnant.

Préparation

Mélangez les arbres et dispersez-les en les poussant sur les espaces prévus un peu à l’arrière des sentiers. Personne ne doit connaître la cachette de chaque sapin.

Chaque joueur choisit un pion et le place sur une des maisons du village.

Mélangez les cartes et posez le paquet face contre table sur le château; retournez la première carte afin que tout le monde la voie.

Décidez qui commence le premier à bouger.

Comment jouer

Les joueurs jouent chacun à leur tour dans le sens des aiguilles d’une montre. Les deux dés sont jetés ensemble. Le jeu commence à la porte du village. La case avec l’étoile est considérée comme la première.

Déplacement

Les dés sont jetés ensemble mais peuvent compter séparément. Vous déplacez votre pion dans la direction que vous voulez (avant, arrière).

Par exemple : un dé montre 5 et l’autre 3, vous pouvez donc avancer dans une seule direction de 8 cases, ou en avant de 3 cases et en arrière de 5 (ou l’inverse).
Si votre pion s’arrête (avec un des deux dés ou avec les deux) sur une case occupée par un autre pion, ce dernier est directement renvoyé sur la case de départ.

Trouver des choses

Si votre pion s’arrête sur une case bleue, vous pouvez regarder sous l’arbre pour y découvrir la chose mystérieuse (sans laisser les autres joueurs voir).

Aller au château

Une fois que vous découvrez l’emplacement de la chose mystérieuse indiquée sur la carte retournée.

Au château, vous devez vous arrêter précisément sur la case contenant la clé. Pour le dernier coup avant cette case, vous pouvez tenir compte du résultat d’un seul dé. Si vous ne parvenez pas à atteindre la case avec la clé, vous attendrez le tour suivant pour réessayer.

Répondre

Lorsque vous vous trouvez sur la case contenant la clé, vous pouvez proposer la cachette de l’objet de la carte. Si c’est le bon arbre, montrez-en le dessous avec la bonne image aux autres joueurs. Remettez ensuite l’arbre à sa place sur le plan de jeu et gardez la carte pour vous. La carte suivante est maintenant retournée et le joueur suivant joue.
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