
I)«ns § f vous cowneencet siç îe « PitltÊ rru

« [hrne t> potÈy atteim le plus hwwt gt"ude des fuhecs

plusiewrs pions st soytz le prewier à frsrwer uxe pile
d'ata moins 6 piuws $v*ec vütre towleur au-tlessus,

:=, 8UT DU JEU
Constrr-rire trne pile d'au nroins 6 pions (roi) aïru \r)n i-ririï.(- pi,rrl
ali son]met.

t'--t, _.. PRE, BATIOH
Les ioueurs clioisis'seili r-rne couleur eI lirenrlent ies I 5 pions
correspondants.
Les "argentés" ccnrmencent la pru'tie,

TCIUM &E §ETJ
Le jeu conin.rence à plateari vide (aucune pièce ne rioit êtrc disposée
sur 1e plaleau).
Chaq'.re jur-leur à toui rie ;.ô1e peut choiiir i:nlre les l. actions
sutl'anles :

Â. Intrnduire un nouveau pion :

Le ioueur rntr-oduit sur n'imporle qne11e case iibre un iles pions c1e

sa réserve. Ex I
B. Déplacer tout eru une partie d'uue pile
Le joneur peut cléplircer ,.rne pile (tme pile pru ôu!' r rr11pr-..9ç 1l',-r11

seul pior-.) oi,i Ç{:}iipr}'irne pile eu I et dépiacer'1a irartie harite rie la
pite. Ex. I

3Il est inferdit de dôpfurer un ou w*e pi{e de piow(s)
sur wn es!]ace vide. Ex.f,

ctruT§ru{,!
* X rôgle rlu jeu * "10 pièces en trois
r tr ptrateau ilejeu ere bois o I sac extension (5 pièces bonus prour experts)

Ttêgie.r de rtréplacemrent ;

:

* Xrile de 3 prr-,ns (C \LIEI{) : se r'léplace en I-- de 3 cases

æ Prle de -l pions (FûU1 : se déplace en ciiagonale sur la pren:ièie
pile rians 1;r trajectoile dr- -qon coup. Et EE

* Fil* de 5 pions (DA14F-); se dép1ace orthogonateclent ou
c'lilglrntlement sur ia première pile dans la trajectcire de son
cotLp. E.t" I

Ea

E
-, r l-a cc,r-Lleur dr-r pio* dr st-:nirnet inriique seulement
1a couleur cie }a pile ôt non son e{:rpaitùnan.rç. liri j,-ilreur Ieut joner
avec une pile qui à son somilet à sa couleur ou ectrie de sor adr,er'-

i".a pile peut clÉpasser phis de 6 pirxrs ft la partie prend 1in irnmé-
diatemeaÊ.
Impasse : il ert inle;^dit cle-jouer rii.) ccup inler,qe à celui qrie rierit
iie jor,ret scn aciverraire.



F'M DE.' §EIJ
i-e jeu se teLnriue lorsqu'une pile ei'au moins 6 pions est iorrnée
(ROI), 1e vainqiteur tst le -iôutlli'dorlt le picn :e ii'ollve au lolllmct.

RlAfdTH << 6 F6!§ 80, >>

Chaque fois qu'un R.Ol est lormé. leicueur i'loitt ie pion se trcule
au sommet gagne Lln point. Fuis 1a pièce (ou lcs pièee-* si tl 3' ;l en a

plr.rs de 6) au-dessus de la pile e,{t rttirée du platearr pour a'eu lai:-
ser plus que -5" I-es pions retirés ile sortent pa: rlr.i ieu" iis p{}i-iri':-}11t

être réintrodrüts en cours de partie.
La partie se tetniine iorsqu'un jo,-reur:i cnmd,é 6 point:.

REGLË§ POTJR LE§ PIECE§ BOTUU§
Vous trouverez- dans la boîte LIn 5aÇ contenirrl une e\[ei:i)icn.
,A.ttentiou ! Piàces Êonus por-rr Jorienrs Erperts ititiqucmenr

hlilady (pion blanc) :

Ii n'existe qu'un pion llilady. Ii peut êtle'.rtilisé à rl'rnlpt)ri. {lurl
momerï de la partie et par n"impoi-te qi-rel joueur. 11 doii. ôtre 'p1;rci

sur une des cases extérieures. en bo,:dLrre de pltteau ll se 'Jépiar:c
comme nn Fion. Lorsqu'i1 est piacé dans rine piie. il cculpt{: c{rlrir}ie

I pion"

acité spéci«.le i l-ol'-!que le piolt X,{ilacjv est vi,oible (geul sr-ti'rin*

case du plateau ou au rlegsu-r il'une prle rie pions). ie jouell'a,;tif
est obligé de déplacer Lln {:}LI une pile r1e pitlu(s'l sur le de.rsuL,lu
pion l{ilaely. Si rueun lrroll1-effienl n'e-st possi'ble pttttr capturer.' };r

pile ctu pion Milad.v et seulerntnt dans ce c:is, le joirelir peut ili,.lisii
u1le ;rutre action lptracer ou dÉplacer), Si le pir;n llilad1'esl caché. ii
perd sa capar:irê rpéci;rle.

Jouez à Sixth avec }{ila*ty ;

Les jotLeurs comman.erl 1;i pllr"tie açee i1 pionl ;i:acur:. I-e pl,.rn

Miiad-v est placé d'enrblée st-il tlne cies cases cn bordure de plrlei.iu.
tl peut être utiiisé à tt'importe clLiei mor:lent Ce h paitir':i t'rt n'i:r:-
porte quel joueur'. E:.i. §

I-e Bossu {pion avee une bosse) :

Il eriste 2 bossus, 1 pourchaque jor-reut'. Le'nossti peui êlre pilrcé à

u'l orte qr,rel rnûment de la partie.

Capadt,î spéciale.'Aucuti pion ne peut êire pL'.cé sr-ir le B*ssi.l.

.[ouez à Sixt]r avec les Bossus :

Les joueurs conlmencent la partie avec il, pions chacun ilonr !e

Bossu. I-e Bossu peut être placé à n'importe cluel morr*nt e1e ia
partle

[,e Géant ipit;n épais) :

il existe 2 Céauts. I potrr cliaque jc--ueur. {1 peut êrre i:lacé à rr'iul-
p,:r'r-' oL,el ûlr)h)-:rrl dc l.r Ll;rr ttc.
Le üéanr :e déplace comllc lne 'Icnr

Lor:;qLr'ii erl placÉ rlar:s une pi1e. ii tolllpte comtlle 2 pions. Par"

,!ouez à Sixth avec les Géants :

Les jorieurs c(-rmlr1eficen!. 1a pi'ii'trc alec tr2 pions chacun clont le
Gé;int. 11 pcril êîre placé à r'importe qtiel itoment de ia ptllre et à
n'implrrie çuel endroit ]ii:re dr-r piiiieau

"trouez à Sixth avec tous les personnages :

Les -iouerlrs coûlmencent avec ulie armée tle 12 point:.
Vous poulez ia constrlLire au ùir et ii ile-rure ou zlvanl. 1a pai:tie

en prenant les pions que \,ûr15 souhaitez (picins simples, Eossu(s).
Géunt(s)1. eü pr eilant garrie cle ne pâs excé,-ler 12 points. Faites
volre choix er.i regardani les valeurs des piotls suir lntes :

E

c
a

a

Pitin t:oûîe I point,
Brts:tL coûîe -1 poittr:;.
Giatt! t:r..'irre 2 7:ointt,

La clip;rcité à placer lc pion À{ilac1y ioûte I poillts (Dans ce cas.

1es : jLrucurs clcir.'errt sacriiier 2 prointr pour le pion hfilad-v*, i1 est

piacé siir une des c;rses en bortlure de piateau et peul être-ioué à

r'impc-rt* quel moment cle lapartie eipar n'importe que ljotler,rt, Si

seulemeiit i joueur: sacrille se s iroints porir ie pion i"'Iiiadi,'. alors lui
-.enl anra 1a possibilité de le ciéplacer). Si auciin des 2 jouenrs ne

saclifie de points. alors le pion §{ilari1,ne pellt être utilisé.
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