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Le principe du jeu consiste 3 empécher les adversaires de bouger leurs boules en les faisant rouler
sur elles-mémes afin de faire apparaitre sa propre couleur. C'est alors que les boules de vos
adversaires sont ‘Caplurées’. La victoire revient & celui qui posséde le plus grand nombre de
boules de sa propre couleur,

1 Plateau de Jeu, 64 boules Rollt, régles de jeu.
hge: dés 7 ans, nombre de joueurs:y, durée de jeu: 20 minutes environ,

DEROULEMENT DU JEU

Placer le plateau de jeu au milieu de |3 table.

La couleur attribute 3 chaque joueur est celie du bouton qui lui fait face.

Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre e dans 'ordre des boutons de couleur
sitwés sur bes quatre cdtés do plateay de jey,

Pour 2 joueurs: e joueur A joue rouge, b jousur B joue vert,

Pour 3 joueurs: b joueur & joue rouge, | jouest B e jaune 22 be joueur { joue verl,

Pour 4 joueurs: \e joueur A joue rouge, le joueur B joue jaune, ke joueur € joue vert et le joueur D joue blew.
iLorsqu'un joueur joue seal, 1| bouge altermativement tes boules rouges et les boules verts))

Placer les guatre boules Rolit en position de départ confarmément & Fill, 1,
Cette position est valable pour 2, 3 0u § [oueyrs.
Laisser s autres boules Rolit dans ta boite, Inutile de les distribuer,

Pour déferminer qui ouvre |2 partie, un joueur jette une boule Rolit sur la table comme au lancer
de g, Cest 1a couleur du dessus qul désigne le joueur qui commence.

Placer une boule Relit de sa progre couleur de fagan & bioguer celle de I'adversaire (vair ill, 2,
figche rouge). Puis fourner {3 boule du milieu de fagon 3 Feire apparaitre sa propre couleur
(voir Hl. 3, figche jaune).

Chague joueur essaie, lorsque ¢'est son tour de jouer, de placer une boule et de bloguer les
boules adverses,

Inutile de s"atarmes lorsgu'une couleur disparalt soudain du plateau de jeu ou encore si tout
blocage ou capture est impossible. Le jouerr peut placer sa boule Bolit @ nfimporte quel endroit
suf le plateau de jeu & cité d'une autre boule Rolit,

L jeu prend fin dés que toutes les boules Rolit ant pris place sur le plateau de jee.
Lavictoire revient a celul qui posséde le plus de boules de sa propre couleur,

Renverser e plateau de jeu sur |2 bofte, A présent, toutes les boules Rofit se retrouvent dans la
boite, et la partie suivante peut débuter. Changer 'ordre de jeu des jousurs, afin d'équilibrer les
chances.

EXPLICATIONS ET EXEMPLES

Iy a blocage si une boule nouvellement placée et une autre de la méme couleur se trouvant déja
sur @ plateau de jew sont alignées (voir ill. 2, fléche bleua),

La boule bloquée est alors capturée en |a faisant rouler de maniére  faire apparaitre la couleur du
bénéliciaire de ia capture (voir ill. 2 ¢ 3, féche jaune),
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1. La boule Rolit doit toujours étre placée 3 cbté d'une boule se trouvant déia sur le plateau de jew.
2, Une seule boule peut étre placée par coup sur le plateau de jeu.
3. £n cas de possibilité de blocage et de capture, le joucur doit s'exécuter,

Suivre "exemple des ill. 4 ef 5. Le blocage ne peut se faire qu'avec la boule nouvellement placee
(voir fleche rouge, ill. 4) et |a premidre, respectivement la boule suivante de la méme couleur wilr
fieche verte, ill. 4). La capture des boules Rolit ainsi bloquées s'opére en roulant celles-ci de
maniére  faire apparaitre la couleur de la boule preneuse (voir fleche jaune, ill. s},

Le blocage et la capture des boules peuvent se faire horizontalement, verticalement ou diagonale-
ment, mais toujours en ligne droite. Voir ill. &, od la fiéche rouge indique la boule nouvellement
placee, [a fléche verte les imites du blocage. Le résultat apparait sur Uill. 7.

En cas de plusieurs possibilités de blocage et de capture, choisir la variante la meilleure sur le
pian tactique (voir ‘Remarques importantes et conseils tactiques)),

En cas de possibilité de blocage et de capture, toutes les boules pouvant étre capturées en un seul
coup sont roulées de maniére & faire apparaitre la couleur du bénéficiaire de |a tapture.

REMARQUES IMPORTANTES ET CONSEILS TACTIQUES

Noter pour chague joueur le nombre de parties gagnées ainsi que le nombre de points obtenus,
(Chague boule de sa propre couleur valant un point,) La victoire revient 3 celui qui a remporté le
plus de parties. En cas de match nul, le victoire revient au joueur qui a obteny le plus de points.

Apres avoir joué un coup autorisé, impassible de revenir en arrigre. Pour carriger un coup “illégal’,
remettre [a boute Rolit dans la position initiale, Passibilité pour le joueur de tenter un nouveay
Coup autorisé,

Tout blocage et toute capture ne peuvent se faire que si la boule Rolit nauvellement placée fait
partie du blocage. Tout autre blocage révélé par ce coup doit 8tre ignoré.

5ite blocage et la capture sont possibles dans plusieurs positions, chaisir le meilleur coup
tactique. Ceci ne veut pas dire qu'il faille absolument s'emparer du plus grand nombre de boules,
D'un point de vue tactique, certaines positions sur le plateau sont plus favorables que dautres,
L'ill. 8 présente en détail et par ordre d'importance les positions tactiques sur le plateau de jeu:

trés I'nrt-. fﬂl‘t‘%l me';en-. faibl.em:D trés fxilﬂe-o
Il faut savoir que chaque coup effectué a des répercussions - non seulement sur 1a situation des
joueurs qui suivent immédiatement, mais aussi et encare sur celle de tous les autres (y compris le

premier]. M&me si on a 'impression qu'un joueur est en traln de perdre, un seul nouveay coup
peul entigrement modifier [a situation et le conduire en fin de compte vers la victaire.

5i les joueurs hésitent trop longtemps, il est possible de limiter la durée de réflexion & une minute,

Pour un déroulement rapide, suivre les régles de base en se limitant 6 4 6 cases
pour 2 - 4 foueurs et & 4 X 4 Cases pour 2 jousurs.
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