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QUINDO

'REGLE DU JEU

DEPART : Voir figure 1 _
BUT DU JEU : Retourner tous les pions de I'adversaire

DEPLACEMENT : Les pions se déplacent dans tous les sens d'1,
2 ou 3 cases. Cependant, ils ne peuvent pas se déplacer du méme
nombre de cases que le pion adverse au tour précédent.

Exemple : Le joueur A se déplace de 2 cases, le joueur B ne peut
sedéplacerqued'1 ou3cases. S'il choisit 3 cases, le joueur Ane pourra
se déplacer au tour suivant que d'1 ou 2 cases, etc...

Un pion qui arrive sur une case du bord (noire), estimmédiatement
retiré du jeu. Il est interdit de changer de direction au cours d'un
déplacement et de sauter par dessus un pion de méme couleur.

PRISE : Un pion peut prendre tous les pions adverses qui sont sur
sa route en les sautant. Seules les cases libres sont prises en compte
pour le déplacement, quelque soit le nombre de pions adverses entre
chaque case libre (voir fig. 2, 3, 4). '

La prise n'est pas obligatoire.

Lorsqu'un joueur prend un ou plusieurs pions adverses, il les
retourne et en devient propriétaire.

NOTA : Le pion qui prend peut atterrir sur les cases du bord. Il est
alors retiré du jeu. Cependant les pions adverses ayant été retournés,
cette manoeuvre peut étre interessante.

GAGNANT : Un joueur a gagné lorsque son adversaire n'a plus de
pions.
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