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Four 2 joueurs a partir de 7 atie.

CONTENU
1 plateau de jeu - 2 x 12 piéces en bois - 1 régle de jeu.

BUT DU JEU

o ! 1 ' 3 i %
Etre le premier a réaliser 12 points au minimum en amenant ses piéces
#
sur la ligne de départ adverse. '

PRESENTATION DU JEU

Chaque joueur dispose de 12 piéces réparties en 4 tailles différentes

(e0it 3 pieces de chaque).

A chaque taille de piece correspond une valeur de points, représentée |
ar soh nombre de rainures, Plus la piéce est grosse, plus sa valeur

est faible.

—
i I
SEH A il s R

PIECE 1 PIECE 2 PIECE 3 PIECE 4
1 rainure = point 2 rainures = 2 pointa 3 ralnures = 3 pointa 4 rainures = 4 points

Les piéces peuvent semboiter les unes dans les autres. Cette
caractéristique constitue la base méme du jeu puisqu'elle va permettre de

® cacher certaines pieces dans dautres, au début de la partle, pour les
protéger,
® manger des pieces adverses pour les éliminer

l ¢'agira donc de libérer judicieusement ses pieces pour 2 la fois atteindre
son objectif de points et manger le plus de piéces adverses.




| & |25 pléces 2 2 lintéricur des pléces |,
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PREPARATION DU JEU_

Ch:u & joueur place ses pecth; sUr la
prem iere i iane de son camp en formant

& duos comme indic .1!.,:-:" ci-dessous

Al JE"’ ut de la partie, E_JL‘ Ine des =0y r' 5 :
pieces 2 et 4 n'est donc visivle. Fig.| s e il .
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

‘lJ-‘IJ"v_: ne puissent jamais voir ou sentir si elles sont

Les joueurs décident par tirage au sort lequ 1&l 1
deux va commencer, puis chacun jouera a tour de role

Un joueur a le choix entre 3 possibilités de
| mouvement :

,f déplacer l'une de ses pieces (ou un dua;
dune seule case rﬂﬁ"“_ﬂ : lr‘f rie GLI-?'** Jl ction
: (avant, arriére, laterale ou . f.:.gm..s“i-u,. Fig.2

g Iher‘er Pune da 555 PIBGEE cachées (2 ou 4) en
5 oulevant la piece & *:_l""r‘n“L"‘P pour la .dmﬂ-gq.sr aUr
m.g, CASE Y .;|c.c|.ﬂ=‘ Fi ﬂ.-_-*.

¢ manger une FIEGE adverse directement
inférieure en taille. Fig.4.

| Ainsi @ - une psr: 1 ne peut manger qu'une piéce 2
' (jamais une 3 ou une 4),
une pigce 2 ne peut manger qu'une piece 3
[Jﬂn"mﬂu une 4)
, et bien slir,
f - uhe pigce 3 fie peut manger gu'une piece 4.

| s pléces se deplacent par J.'jfnf“’*”r’ alr |e F"rl'I.afch”

afin que
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vides ou pleines.
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ATTENTION !

gst interdit de prendre un duo
pour manger une troisieme piece.
Figbaet b
EK??PT:FJ!;‘! le duo "1 + 2" na
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:_'fgpﬁr::;‘f._&r.t, il est p-:'}.u'a;.‘-!b'iﬁ de Ibérer
une piece  pour en manger une autr
a la place et ce, en un coup. est
donc important de se souvenir de ce
aue chaque pigce contient. Fig Ga
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Il est interdit

® de manger ses propres pieces. Fig. 8,
® de soulever les pieces de ladversaire 5
pour voir si elles sont vides ou pleines. Fin B
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En revanche, on peut soulever ses propres pieces, sachant que lon
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donne alors une nformation utile a ladversare. Leci nest pas
Consldere ¢
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omme un mouvement et on peut jouer ensuite la piece de
| son choix.
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donc bien memariser aon jeu et celul de 'adversaire en reperant
pieces vides et pleines de chacun

| Une pigce arrivée sur la igne gagnante (c'est-a-dire la igne de départ
adverse) est définitivement immobilisée et invulnérable sur |a case
E:’ elle est parvenue. Elle ne peut done plus manger d'autres pieces, ni
| etre mangee.




FIN DE LA PARTIE ET COMPTAGE DES POINTS

La partie s'arré te lorague lun des joueurs a totalisé au moins 12 points |

sur la ligne de départ adverse.

' Seules les rainures visibles sont compt.abllassss \a valeur des pieces |
| (;I,;‘Vr'plau:, He ﬂ.ﬂw-| te Fzﬂ'"'- d ans le tota |

Exemple Fig.2 victoire aes

ot + 4 pts + 3 pts + 2 pte + 2 pte = 12 pointe

- NB J”uf paire de pieces cla res sur 1a ligne d'arrivée
donne 3 pointe et non pas 7 Figl0

Remarque
| Pour marguer 7 points, if faut donc liverer piece 4 sur la igne
récédant larrivée afin de placer la pigce 3 sur |2 igne gagnante, puis |

ouer la puf:cf 4 au tour suivant.

L'équipe Dujardin vous souhaite de joyeuses parties.




