Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!
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2-4 joueurs
Contenu
e 1 plateau de jeu @12 mains de 4

couleurs différentes @24 piéces
el dé

But du Jeu

Rester le plus longtemps possible en

jeu en prenant le maximum de piéces a
vos adversaires.

Le Jeu

1. Ouvrez le plateau de jeu et
choisissez votre couleur de mains.

2. Placez vos 3 mains sur les cases de
couleur correspondante.

3. Placez 2 piéces dans chacune des 3
mains et choisissez le joueur qui
commencera la partie. (Si vous
jouez a deux, vous placerez 4 piéces
dans chaque main).

—I— Déplacement des Mains

1. Lancez le dé.

— sivous obtenez un nombre pair vous
déplacez I'une de vos mains d'un
nombre de cases égal a celui indiqué
par le dé.

— si vous obtenez un nombre impair
retirez immédiatement une piéce
d'une quelconque de vos mains et
otez-la du jeu. Déplacez ensuite
n'importe laquelle de vos mains
d’'un nombre de cases égal a celui
indiqué sur le dé. (Voir schémas ci-
apres: exemples de déplacements.)

2. Vous pouvez vous déplacer dans
n'importe quelle direction sur les
cases mais jamais en diagonale.

3. Vous n’avez pas le droit de sauter
par-dessus une autre main, que

celle-ci vous appartienne ou non.

>

A. Déplacement
de 3 cases

B. Déplacement
de 6 cases

C. Déplacement de 6 cases

Remarque:

Vous ne pouvez pas revenir sur vos
pas mais vous avez le droit de vous
replacer sur la case que vous venez
de quitter aprés avoir emprunté un
autre chemin (voir schéma ci-
dessous).

D. Déplacement
de 4 cases

—II— Les Piéces

1. Si vous vous placez sur une case
adjacente (jamais en diagonale) a
une main qui appartient a l'un de
vos adversaires, vous retirez une
piéce de cette main que vous mettez
dans la vétre.

Si vous vous placez sur une case
adjacente & 2 ou 3 mains ap-
partenant a vos adversaires, retirez
une piéce de chacune d’entre elles et
placez-les dans votre main.

Par exemple, ci-dessus, dans la
figure A, vous gagnez une piéce.
Dans la figure B, vous en gagnez 2.
Dans la figure C, vous en gagnez 3.
Dans la figure D, vous gagnez
seulement une piéce.

Le nombre de piéces dans chaque
main n'est pas limité.

2. Lorsque I'une de vos mains a perdu
toutes ses piéces, elle est éliminée et
doit étre retirée du jeu. De méme, si,
avec un nombre imgair vous perdez
la derniére piéce de l'une de vos
mains, celle-ci est aussitot éliminée.

3. Si vous vous placez dans une case
adjacente a une main qui vous
appartient, vous pouvez si vous le
désirez, retirer une piéce de celle-ci
pour la placer dans l'autre.

4. Les cases de départ peuvent étre
utilisées par les joueurs au cours de
la partie, comme des cases
normales.

Le Gagnant

Le gagnant est le joueur dont une ou
plusieurs mains restent en jeu alors
que les autres ont été éliminées.
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