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Jeu de stratégie pour 2 joueurs

Gontenu: Plan de jeu avec 2 curseurs
35 pions (5 par couleur)

et totalisateurs de points.

But du jeu
-s but du jeu consiste à mettre
sJr une seule ligne, les 5 pions
: une même couleur. Chaque
serie complète donne 1 point
a.l joueur, qui arrive à la réalis-
:' Celui qui, à la fin, aura le
: us de points, sera le vain-
-. ôur.

Exemple: situation de dépafi Joueur A

Totalisateur
de points
joueur A

Curseur
du
joueur A

Joueur B

Curseur
dui
joueur B

Totalisateur
de points
joueur B

Préparatifs
-e curseur et le totalisateur de
: o nts de même couleur sont
- s en place sur le même côté.
-es 35 pions mélangés, sont
::sés au hasard sur les 9 ran-
;ees de la padie ce , fr-'e du
: an de jeu, par l'un tles
.3Lreurs.

Attention! il ne faut pas qu'il ait
2 p ons de même couleur, qui
se :ouchent dans la même ran-
;ee ll n :st pas nécessaire de
-ei:re des pions sur toutes les
';1oees, une ou même deux
: 3,,,'ea,t rester libreS.

Exemple: situation finale
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Règle du jeu
Le joueur qui n'a pas posé les pions commence la partie.
ll choisit son curseur.

Les joueurs jouent à tour de rôle. A chaque tour ils accomplissent
2 ou même 3 actions précises.

1. Charger le curseur.
2. Déposer - à cette occâsion on peut charger

le curseur adverse.
3. Décharger le curseur adverse.

1ère action: charger
Le joueur charge son curseur,
avec 1, 2 ou 3 pions. Ges pions
peuvent provenir de.n'importe
quelle rangée, aussi bien que
d'une même rangée. Pour ce
faire, on positionne son cur-
seur à la hauteur de la ou des
rangées dont on retirera le ou
les pions pour les pousser.

Attention!Au fil du jeu on
obtient de plus en plus, que 2
ou plusieurs pions de même
couleur sont côte à côte et
deviennent un groupe. Les
groupes ainsi composés, ne
peuvent plus être séparés.
Des groupes de 2 ou de 3
pions de même couleur dans
une même rangée, peuvent
bien entendu être d§Blacés
et chargés ensembfFsur le
curseur.

2 ème action: déposer
Le joueur peut à son gré,
déposer comme il l'entend, ses
pions. ll peut aussi déposer 2
ou 3 de ses pions dans la mê-
me rangée. Lors de cette
manoeuvre on ne pourra pas
séparer des groupes de même
couleur. rrrII



Adron de déposer avec chargement du curseur adverse:

-: :-eJr peut déposer plus de pions sur une rangée, qu'elle ne peut absorber. Les exédents sont
:: -:sees sur le curseur adverse, qu'on aura préalablement positionné pour pouvoir être chargé de
:=s :xcédents. Si dairs ia même action, dans d'autres lignes, la même tactique est employée, on
:.: :3era le curseuradverse, pourqu'il puisse prendre en charge le ou les excédents. Le maximum
:-= . curseur adverse peut absorber étant de 3.
I =- s cette manoeuvre, la règle qui veut que les groupes de coulcur identique ne sont plus disso-
- :i es, doit être respectée.
=;-re 5: Action de déposer avec chargement du curseur adverse.

3 ème action: Déposer Ies pions du curseur adverse
::'ès avoir déchargé complètement son propre curseur, le joueur décharge celui de l'adversaire.
-:s pions peuvent être déposés sur 1,2, ou 3 rangées au choix.

Attention! Dans cette manoeuvre on ne peut déposer par ligne, que le nombre de pions que celle-ci
::tt absorber. ll n'est pas permis de pousser à nouveau les excédents sur son propre curseur.

S e curseur adverse est déchargé de ses pions, l'action du joueur est terminé et c'est maintenan,,
r- rour de l'adversaire de jouer.

Calcul des points:
l^aque ligne complètée de pions de la même couleur, vaut pour celui qui l'a réalisée, 1 point.

:st déterminant dans ces cas, qui a réalisé cette série complète, peu importe de quel curseur
:':,' ennent les pions. Si le joueur en déchargeant le curseur adverse, réalise une série de couleur
::-clète, il gagne aussi pour cette rangée, le point.

l'aque point gagné est noté sur le totalisateur de points.

Fïn de la partie
-e ieu est terminé quand la dernière rangée de couleurs est réalisée. Le vainqueur sera celui qui
:::a se le plus de points.
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