Comptes

Un match se joue en deux manches. Chacun des joueurs
commencera a jouer I'une des deux manches. On additionne les
point gagnés a l'issue des deux manches.

Un joueur gagne des points a la fin d’'une manche pour toutes les
cases vides des aires entourées par des piéces de sa couleur.

Une aire entourée peut étre :

e Soit une aire entierement entourées par des pieces de sa
couleur (voir figure 3).

e Soit une aire entourées par des piéces de sa couleur et un
méme bord du plateau (voir figure 2 : les points marqués d’une
Croix).

e Soit une aire entourée par des piéces de sa couleur et deux
bords adjacents du plateau (voir figure 2, en haut a gauche).
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Il est également possible qu’une aire entourée contienne elle-méme
une aire plus petite contr6lée par I'adversaire. Le joueur qui contrdle
I'aire intérieure marque alors les points des cases vides de cette
aire. Le joueur qui contrdle l'aire extérieure marque les points
correspondant aux cases vides restantes, qui ne font pas partie de
I'aire intérieure (voir figure 2, en haut a droite).
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Un jeu de Corné van Moorsel

Contenu :
1 plateau de jeu de 11 x 10 cases

2 x 12 piéces de chaque couleur :

3 de longueur 5 :
4 de longueur 4 :
3 de longueur 3 :

2 de longueur 2 :

6 pieces neutres :
1 de longueur 3 :

2 de longueur 2 :
3 de longueur 1 : .
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But du jeu

Entourer plus de cases que son adversaire.

Regles

Les joueurs a tour de réle placent a chaque tour une piece de leur
couleur sur le plateau de jeu. La longueur de la plus petite de leurs
pieces est de deux cases. La plus grande des piéces a une longueur
de 5 cases.

Les piéces doivent toujours étre posées sur les cases du plateau ou
au dessus de ces cases. Les pieces ne peuvent pas dépasser du
plateau.

Il est également possible de placer une piéce formant un pont au
dessus de piéces déja placées. Les deux extrémités de la piéce
doivent alors reposer sur des piéces a la méme hauteur. Entre les
deux extrémités, la piéce peut également reposer sur d’autres
pieces.

Une piece ne peut reposer sur chacune des pieces au dessous
d’elle que sur un seul carré (voir figure 1).

Figure 1 :
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Au moins l'une des piéces supportant la piéce supérieure doit étre

de la méme couleur que celle-ci. Il est également possible de faire
reposer une piéce sur des piéces uniformément neutres.

Il n'est pas possible de placer une piéce sous des pieces déja
posées.

Début de la partie

Il est possible de jouer avec ou sans les piéces neutres.

Pour commencer une partie avec un « paysage » différent, vous
devez préalablement placer des piéces neutres sur le plateau avant
de commencer a jouer. Vous pouvez placer les pieces neutres
comme vous le désirez ou utiliser I'un des scénarios présentés ci-
dessous :

Afrique Asie Australie
[ ]

Europe Amérique du Nord Amérique du Sud

Chacun des deux joueurs prend ensuite les 12 pieces de sa couleur.

Le premier joueur place sa piéce, puis son adversaire et ainsi de
suite.

Fin de la partie

Il est possible, mais trés rare, qu’en fin de partie un joueur ne puisse
pas placer une de ses piéces. Il passe alors son tour.

La partie est terminée quand les deux joueurs ne peuvent plus jouer
ou ont placé toutes leurs piéces.

Généralement, les deux joueurs auront joué toutes leurs pieces.



