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* Un plateau sculpté de 50
alvéoles & sens unique et de Marque des &8
o . Tours de Jeu ”
15 alvéoles stratégiques a dou-
ble sens;

= 7 billes rouges, 7 billes jaunes
et une mini-bille bleuequi sert a marquer
les tours de jeu.

Receptacle des prises e

BUt du Jeu * Réussir, le premier, & éliminer les 7 billes adverses (@
A

Pour des Parties Plus Bréves
Le gagnant est le joueur qui parvient, m“
le premier, a prendre trois billes
d'avance sur son adversaire
(3-0;4-1;5-2;63)
Position de Départ

Mise En Place 27 P2V V2

Chaque joueur dispose de 7 billes réparties oA
symeétriquement sur le plateau. -~ -
e »
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ments et des tours de jeu est po- o 7 t 4 L 4
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le joueur qui posse-
de les billes les
plus claires
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Les bill déplacent dans | A '
imposé par tonentation aes aveores - DEplacement des Billes
et selon Ia régle suivante :

Aucune bille ne peut entrer dans une alveole par une pointe

= Au 1€r tour du Jeu,
chaque joueur deplace 1
de ses billes d'1 seule al-
veéole.

* Au deuxiéme tour, le
mouvement est de 2 ca-
ses, puis 3, 4, 5et 6. Le
cycle reprend ensuite a
partir de 1.
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Ainsi, dans la premiére phase
du jeu, les billes de l'un et
l'autre joueur ne peuvent
"sortir" de leurs posi-
tions de départ que
suivant les par-
cours figurés ci-

contre.
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On déplace toujours une seule bille a la fois et du nombre exact d'alvéoles indiqueé par le tour de jeu

* Le premier joueur
(celui qui possedes les billes les plus  La bille bleue sert a marquer

les tours de jeu et donc a
sombres J indiguer le nombre de ca- ’
i ' i ses de déplacement. o
avance une_de SEs DIHESACI une cas’e, puis dema e NCIO.0 0 O
son adversaire fait de méme et déplace la déplace juste T 2 3 b6

le marqueur de tours d'une case. C'est 3pres avelrjolie:

alors au tour du premier joueur d'avancer
de deux cases, et ainsi de suite. ..
Une bille ne peut jamais en "sauter” une autre. Toute bille située sur le parcours est un obstacle infranchissable

Un joueur peut prendre une bille adverse si son mouve- Pr'ses
ment se termine dans une alvéole occupée par I'adversaire. I

Une bille n'est éliminée
que si la bille adverse
termine son déplace-
ment dans l'alvéo-

Exemple de le occupée par

A- ' Prise au Tour 2 la victime.

la bille claire peut prendre la bille sombre
au terme d'un mouvement de 2 cases
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Compléments et Conseil

* Un joueur n'a jamais le droit de passer son tour, ni de jouer deux fois
de suite. En conséquence, chacun doit toujours laisser a son adversaire
une possibilite de jouer au tour suivant et, a l'inverse, il est strictement in-
terdit d'enfermer volontairement sa derniére bille.

* Quand I'un des joueurs estime que le nombre de billes restant en jeu
est devenu trop faible, il a toujours la possibilité de proposer un match
nul que l'adversaire est en droit d'accepter ou de refuser. Le match nul
est automatiquement acquis des qu'il ne reste plus qu'une seule bille de
chaque couleur en jeu.

» Pendant toute la durée du premier cycle (tours 1 a 6] il est interdit de
reproduire par symétrie les coups du premier joueur.
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