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PRESENTATION ET PREPARATION -
de |au dont les 4 cobés comportent & alvéoles

BUMK

S fo:
i nurmaratéas
B - 4 sérdes de 6 dés:
)| - 2 das de [dncer, 4 pleces at 24 [efons,
ouedr cache une piséce (mns Punedes & alvéokes de san
i pose  sur ohagque alvéole un jeton ef un de & 5Q
; r_oJleur foce & vers e haut (g 1).
'I,; Un flroge au serf delarming gul commeancs,

BUT DU JEU )
Découvrr ia piéce de son (DU ses) adversalie(s)

!I
i" DEROULEMENT D'UME PARTIE
ﬂu

8 Chocun @ son four jous les 2 dés de lancer puls; en fonetion duff
tirage, cholsit de:
ar das points a'un dé advarse,

- refiner Un jetan-adversa qui n'est plus protégé por un dé,
au ajouter des poinds a un de sas dés,
- Ratirar des polnts & un dé adverse (fig 1a/1b}.
Sl la loncer denne g ot 3, 18 jousur retire & TPodversalre de son
i Chioix
=3 polnts sur e dén®s (fig 1a) ..
ainls surle dé nd (fig 1b)..
ipprime fous les points d'un as adversa, |l le retlie
vament du jeu (fig 1b): Les points excédentains du lancer
ne sont pas complobilises,
il Le lancaurng paut rafirer un dé et un [eton dans le méma coup
i Le fanc peut renoncer a san lirage pour ratirer un se0l point a
| imperte guel dé adversa,
- Refiver un jeton adverse (fig 2) qui n'as! plus protégé.
Sigon 1|rqge la permet, e lanceur paut retirar un Jeton reste seul sur
N une alveals (ayant perdu son Gé) fig 2 ..e |aton est alors retird du
sl definifivamant (fig. 2a): g piéce de l'odversaire est
dacouverts, ce dermier asf éhmlné (fig 2b).

- Ajouter des points @ un de ses dés (fig 3).
Le lanceur peut choislf d'ojouter des points & un de ses dés
encora an jed. Un dé ' ne peut comporter plus de & points, ef les
i ;-_wms sxcadantolres ne sont pos compianilisss;

Elg 30 1l peul ajouter 3 poirds sur con déincd (fig 3a) eu un
maximum de 5 poln's sur son dé nad (fig 3b).

- La permutation de dés (‘h?
A\'rjrlt quian jousur n'exploie sa'\ lancar: ses ﬂd\felsalres pauvent
permuter leurs 2 dés correspondant ou t-rcl e. Fig 4 les joueurs
ceuvent permuter leurs 485 n%a et n"3 {f
ezl possible de permutarun déet un empl{:cr—:mani vide (fig 4B).

FIN DE LA PARTIE ’
Un Jeuaur dont o pléce est decouverte est dlimind (fig 2b)
Le dirniar jouaur en jeu est je gagnant.

DUREE D'UNE PARTIE
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