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BUNKER

PRESENTATION ET PREPARATION -
Nl - Uri platecu de [au dont les 4 cébés comportent & alvéoles
i num@nataes;
o - 4 séries de & dés;
il - 2 dés de lancer, 4 pléces et 24 [etons,
| - Choque joueur coche une pisce dans Fune daes & alvéoles de son
| comp, puis pose sur chagque glvéole un jeton et un dé a sa
couleur, face’'avers ke haut (fig 1).
- Un' tiroge au serf delermina qul commeance

i BUT DU JEU
Ml Decouvir 13 pléce de son (OU fas) adversaire(s)

DEROULEMENT D'UNE PARTIE )
| Chocuh @ son four jous les 2 gds de lancer puls; en fonction du
N tirage, cholsit de:
| - rafirar des points @ un de adverss, E
H - ou retirer un jeton adverse qui nest plus protégé parun dé,

= ou ojouter deg points & un de fes dés,
- Refirer des polnts & un dé adverse (fig 1a/1b).
N5l e loncer donne-& at 3, 18 jousur metire O 'adversale de: son
choix:
=3 points surle'dé ne (g 1a) ..
- o & poinis sur ls da n*3 (fig 18)..
Si il supprime fous les points d'un dé adverse, il le retire
aafinitivament aujeu (fig o) Les pents excédeantaires du lancer
ne sont pas complobiiises 4
B Le lanceurne paut refirer un de ef un'feton dans le meme coup.
O La [oriceur peut rencncar & son trage pour refirer un sedl point a
N rimparie quel dé adverss,
| - Refirer un jeton adverse (fig 2) qui n'es! plus protégs.
N 51 son trage e permet, 18 lanceur paut retirer un jeton reste seul sur
I une alvéole (oyant perdu son dé) (rﬂg 2). Le Jeton est alors ratird du

| oy definitivement (flg 2a): Sl 0 pldce de ['odversaire est
dacouverts, ce dernier ast diiming (fig 2b),
- Alouter des points & un de ses dés (fig 3).
Le lonceur peut choislr d'ojouter des poinfs & un de 3es dés
encora an jeu. Un dé ne peut comporter plus de & polnts, ef les
paints excédentolres ne sont pos complabilisés,
Fig 300 peut ajouter 3 points sur son dé' n6 (fig 3a) ou un
moxdmum e 5 points surson dé n®3 (fig 3b).
- Lo permutation de dés (fig 4). ]
i Avarit au'un jousur n'axploife son lancer, ses adversaires peuvent
parmuter leurs 2 das correspondant au firage. Fig 41 1es jouaurs
peuvent permuter leurs dés nd et n"3 (fig 4aj.
I est possinie de permuter un dé et un emplacement vide (fig 4b).

! FIN DE LA PARTIE
ol Un [ouesr dont o place est decouverte est limind (fig 2b)
il Le derniar jouaur en jeu est e gagnant.
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