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Rege du jeu

Contenu du jeu: 1 ploteau de jeu, 16 pions {4 rouges, 4 bleus, 4 jounes eb 4 verts), T Kimbledé, 1 regle de jeu

But du jeu: Préparation du jeu:

Faire la tour du plateau avec chacun de ses 4 pions, & Chagque joueur choisit une couleur et ploce ses 4 pions
les rassembler le premier au centre, sur sa ligne d'amivée. sur sa cuse "maison” de so couleur respactiva. Si vous
Tout au long de la partie, chague joueur doit aussi tenter jouez & deux, vous pouver i,ouer avec 2 équipas chocun,
de renvoyer les pions de ses adversaines & la case départ. Chaque joueur appuie sur le Kimbledé, celui qui obtient

le plus grand nombre commence la portie. A chaque
fois qu'un joueur abtient un 6" il a le droit de rejouer.
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SCHEMA A SCHEMA B
Déroulement du jeu:
Le premier joueur appuie sur le Kimbledé. S'il obfient Schéma C: si les coses 1,2 et 4 de lo ligne d'arrivée
un “8" il peut sortir son premier pion et le placer sont déja occupées, et le dernier pion est en case X,
en case "départ”, et rejouer. Le jousur doit obtenir un “3" pour pouveir placer son
§'il n'obtient pas de “4”, le tour posse au joueur pion en cose 3.

suivant plocé o so gouche.

. ; : . Fin du jeu et gagnant:

Schéma A: II'TI P*CE":! se déplacent m“‘””rls dans le Le gagnant est le joueur qui aura placé le premier,
sens des gigui es d une ﬂ]ﬂrﬂrﬂ_r et toutes les coses ses 4 pions sur sa ligne d'arrivée.

sont comptées quelles soient vides o occupées. Le jeu continue jusqu'a ce que soient détermings les

. . . deuxigme et froisiéme finalistes,
Schéma B: si un pion tombe sur une case déja 2 e gl

occupée par un adversaire, le pion adverse est Vari Farri 2
i Hdinnee Snian ariante pour I'arrivée: .
Li?j:'i:ds;h:g?“e et ik bt e Aprés un tour de ploteau complet, pour pouvoir

Si votre case “départ” est occupée par un pion gagneér il foudra éire le premier & foire franchir la

adverse, et que vous obleniez un "6", YOus pouveR ligne d'arrivée @ ses 4 pions : le premier pion devra

sortir I'un de vos pions ef renvoyer le pion adverse obfenir un au dé pour avancer sur lo case ], de la

& sa propre cose “maison”, ligne, puis obtenir 2 au dé pour continuer d'avancer

Chagque joueur a le droit de passer son tour si lo sur la case 2 et ainsi de suife jusqu'a la case 4 pour

situstion ne lui parait pas avantageuse. enfin sortir du plateau. Le second, le troisiéme & le
guotrigme pions devront procéder de méme,

Apres un tour de plofeau, chaque pion doit étre

placé sur la ligne d'arrivée de so couleur en position BONNE CHANCE!
1,2, 3004,

Si un joueur posséde un de ses pions en cose | ef

obtient un “3" au dé, il peut déplocer son pion

jusqu'en case 4 sur so ligne d'orrivée.
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