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MALA BARS 
Un jeu pour deux joueurs de Xavi Bonet et Mertxe Boyer 

1er Prix du Concours 2004 des créateurs de jeux de Tona (Catalogne) 

Préparation 
On place les 12 éléphants en 4 colonnes de 3 éléphants et les 
anneaux sont disposés comme montré sur la figure ci-contre. Un 
joueur joue avec les anneaux blancs et l’autre avec les noirs. 
Blanc commence et les joueurs jouent ensuite à tour de rôle. 

Tour de jeu 
Lors de son tour, le joueur doit déplacer un éléphant et il peut 
déplacer un anneau. Un joueur qui choisit de déplacer un anneau 
peut le faire avant ou après avoir déplacé un éléphant. 

position de départ 

Déplacement d’un éléphant 
Seuls les éléphants sans anneau peuvent se déplacer.  
Un éléphant se déplace vers un autre emplacement de n’importe quelle pile, y compris la pile où il se trouve. 
Le déplacement peut se faire vers le sommet de la pile (exemple 1), entre deux éléphants de la pile (exemple 2) ou 
bien entre le socle et le bas de la pile (exemple 3). 
Un éléphant qui se déplace tourne toujours de 180º, de sorte que s’il montrait sa trompe, il montre maintenant la 
queue et inversement. 
Il est interdit de déplacer un éléphant vers son propre emplacement en le tournant simplement de 180°. 
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exemple 1 : sur une pile exemple 2 : entre des éléphants exemple 3 : sous une pile 

Déplacement d’un anneau 
Le joueur peut déplacer un de ses anneaux avant ou après avoir 
déplacé un éléphant. Les anneaux se déplacent en passant de la 
trompe d'un éléphant à la queue d'un autre ou à l'inverse, d’une 
queue à une trompe. Le déplacement se fait vers le bas, vers le 
haut ou vers les cotés. Le déplacement en diagonale est interdit. 
On peut déplacer l’anneau d’autant de pas que l’on souhaite. La 
seule interdiction est de passer par une trompe ou une queue 
portant un anneau adverse. A aucun moment deux anneaux de 
couleur différente ne peuvent se trouver sur un même éléphant. 

Fin de la partie 
Gagne la partie le premier joueur 
qui parvient à réunir ses deux 
anneaux sur la trompe d’un même 
éléphant ou sur sa queue.  

les déplacements rouges sont interdits 
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