nt ainsi 'emplacement des

1 Ching impair (7x?)

18 pierres noires, 18 pierres blanches

connaitre sa couleur,
I'autre jette I'index pour savoir gui joue en premier.

ur de réle, retourne une carte et l'oriente & sa guise (sauf
erdite : I'Opposition) et pose l'index dessus (déterminant ainsi
g d'influence).

st de dessiner un ou plusieurs chemins de sa couleur reliant les

ramassent les pierres des deux couleurs situées aux extrémités de
ns. La partie s'achéve quand toutes les cartes sont retournées.
alcule son score, le plus grand gagne et remporte le TAO.
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Régles de retournement :

Une carte n'est jouée qu’une seule fois. Les cartes jouables sont celles qm
présentent la face grise.

Zone d’ mﬂuana

Linfluence : A son tour, un joueur retourne une carte,
il place I'index dessus. Au tour suivant I'adversaire
n'a pas le droit de retourner une des cartes adjacen-
tes. En fin de partie, il se peut que les seules cartes
jouables soient dans la zone d'influence d'un des jou-_
eurs, dans ce cas, son adversaire passe un tour.

Le développement : Lorsque I'on joue & coté d'une
carte déja retournée, il faut faire correspondre une
couleur au minimum. Cette régle détermine la seule
position interdite : I'Opposition.

Remarque ; 'opposition génére deux principes. ' i
La case forcée La case nennr ;

la carte
‘est  plus
jouable, ear quelque soit
500 qﬂaptazmn eifa:

Ci-dessus, l'orientation de la case centrale
est imposée. Toute autre orientation est ]
interdite car elle engendre I'opposition. interdire | nbﬂgaﬁn{umss 2 jouer un autta coup.

UIN{:S

. /- :
Calcul des points : & peres noltas | scora blany
b g is?raghmches %2 = 12 pts

Durant la partie, les joueurs ra-
massent les pierres situées aux
extrémités de leurs chemin
Pour connaftre leur score, ils
multiplient le nombre de pierres
ramassées dans chaque couleur.
Score = pierres blanche’s multi-
pliées par pierres noire
Le TAD est I'écart de. pnints en-
tre les joueurs. i

Celui qui a le p}ﬂs grand score
remporte le TAG :

NOIRS
s noires

PARTIE mpurtue par ies nalrs. o
15 pts | I piarres blannhes

Valeur du TAD: 15-12 =3
Encasd éﬁali!c (TAO = oy
on fait la somme des ;narres ramassées,

le vainqueur est celui qui en possede le moins.

W:ﬁgﬁ?ﬁl‘sflm;aiiﬂ. Nat, Cesmat, Philippe et e soutien de Florence B.



