


Présentation

- Un plateau de 49 cases.
- Deux jeux de pigces comprenant chacun 1 bille et 7 supports.
- Durée moyenne d'une partie : 20 minutes.

Préparation

En début de partie, les supports sont disposés sur 2 lignes opposées.
Chagque bille est placée sur le support du milieu (cf. fig. 1).

But
Amener sa bille sur la ligne de départ adverse.

Déroulement de la partie

A tour de rdle, chaque jousur exécute au moins I'une des trois actions
suivantes (|'ordre d'exécution des actions est libre) :

= un premier déplacement

- un second déplacement

- une passe

Le vainqueur est e premier joueur & amener
sa hille sur I'un de ses supports positionné
sur la ligne de départ de son adversaire
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Fig. 1



Déplacement et passe

- Le déplacement d'un support (cf. fig, 2 :=——b# ) s'effectue en bougeant
celui-ci d'une case selon les horizontales ou les verticales. A chaque dé-
placement, il ne peut y avoir qu'un seul support par case.

Tant qu'un support posséde la bille, il n'a pas le droit de bouger.

- La passe (cf. fig. 2 :# W) est possible entre deux supports si :
- ceun-ci sont sur une méme horizontale, verticale ou diagonale,
-il n'y a pas de support adverse entre les 2 supports concernés.
La longueur de la passe n'est pas limitée,

A chaque tour, le joueur a la possibilité de réaliser 1 ou 2 déplacements (le
2= déplacement peut étre effectué avec le méme support ou avec un
support différent). L'ordre d'exécution des actions n'a pas d'importance ;
la passe peut, par exemple, étre effectuée entre 2 déplacements.

Variante

Les régles restent inchangées, seule la position de départ des pigces est
modifiée. Chaque joueur dispose deux de ses supports sur la ligne de
départ adverse comme le montre la figure 3 ci-dessous.

Anti-jeu
Si un joueur bloque le jeu en créant une lipne infranchissable par les pi-
tees adverses alors 'adversaire peut remporter la partie en annongant
"antijeu” i comdition :
- qu'au moins trois de ses piéces soient au contact de cette ligne
infranchissable (il y a contact quand les piéces sont face 4 face, ex. fig. 4)

Fig. 4



POSITION DE DEPART
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DEROULEMENT DE LA
PARTIE :

Chaque joueur execute librement au
moins 'une des 3 actions suivantes :
-un premier déplacement |(adjacent)
- un second déplacement [adjacent)
- une passe [diagonale permise)

Le premier joueir gl
réussit a atteindre £a der-
niére Cigne adverse avee
sa Galle gagne la partie.

ANTI-JEU :

Si un joueur bloque le jeu en
créant une ligne infranchissable
par les piéces adverses et avec 3
de ses pions au contact de
I'adversaire, alors celui-ci rem-
porte la victoire.
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