


Oui obtient le plus grand nombre de points, grace aux billes collectees?

Jeu stratégie pour 2 ou 4 joueurs, de Sid Sackson
Jeux Ravensburger® No 60451249

Contenu: 1 plan de jeu, 36 billes (8 jaunes, 7 rouges, 7 vertes, 5 bleues,
4 blanches, 3 grises, 3 noires), 2 fleches rouges, 2 fleches jaunes

Idee du jeu

Le but de ce jeu consiste a amasser, en retirant du plan de jeu, le plus grand
nombre de billes, de fagon a obtenir un plus grand nombre de points que
I'adversaire.

Avec chaque coup réalisé pour son propre compte, le joueur influence le coup
suivant.

De ce fait, il est important d’en tenir compte.

Jeu pour 2 personnes
Prepératif

Le plan de jeu est disposé de telle fagon que chaque joueur ait devant soi une
rigole de dépét des billes. Les billes sont disposées dans les excavations
prévues a cet effet, sans tenir compte d’aucun ordre, donc au hasard. Le
premier joueur choisit la fleche rouge, le second la fléche jaune. Le joueur qui
a choisi rouge, commence la partie.

Deroulement de la partie

Le rouge dispose sa fleche, en la faisant glisser sur le bord du plan de jeu. Il
I'arréte ensuite a I'endroit choisi.
La fleche doit étre perpendiculaire a une rangée verticale de billes.

Le jaune fait de méme, de son coté, en plagant sa fleche en face d'une rangée
horizontale de billes. Il prend la bille qui se trouve a l'intersection entre les
fleches rouge et jaune. La bille est ensuite déposée dans la rigole de dépét,
prévue a cet effet.
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Attention: Les 3 billes noires ne doivent jamais étre prises, raison pour la-*
quelle, l'intersection entre les deux fleches rouge et jaune. ne doitjamais porter
sur une bille noire.

Maintenant, c'est au tour du rouge a jouer. |l déplace donc sa fleche, de facon
a obtenir, dans l'intersection entre la fleche jaune et sa rouge, une bille. Il la
prend et la met dans sa rigole de depot.

De cette facon, et ainsi de suite, chaque joueur déplace sa fleche pour obtenir,
par intersection, le droit d’enlever une bille. Il ne déplacera que sa fleche.

] Jaune prend
la bille

Fleche jaune

Fleche rouge Fléche rouge Rouge prend
(1 ére position) (2 éme position)  cette bille

Les fleches doivent étre déplacées de cette fagon, aussi longtemps qu'il est
possible de retirer des billes. Les joueurs n'ont pas le droit, de laisser passer
un tour, en plagant, par example, leur fleche en intersection avec une case vide,
ou une bille noire.



Valeur des points

Il est important de pouvoir obtenir d'une méme couleur, la quantité maximum
de billes, étant donné que le nombre de points est tributaire de ces quantités
par couleur. Pour une bille, on obtient un point, deux billes de la méme couleur
toujours, trois points, pour trois, six points, selon le tableau ci-dessous:

D=1 @=3 @=6 @W=10 ®=13 ®=16 @D=20 (@) =24

Ce tableau est également imprimé sur le plan du jeu.

Important: Si un joueur, a la fin d'une partie, n’a que des billes d’une seule
couleur, les points obtenus sont multipliés par deux, et ceci indépendamment
du fait qu'il pourrait encore se trouver des billes de cette méme couleur sur le
plan de jeu.

Fin de la partie

Le jeu est terming, si en déplagant les fléches, un joueur ne peut plus obtenir
de billes a retirer du plan de jeu, étant donné que les noires ne peuvent, en
aucun cas, étre prises. '

Le vainqueur sera celui, qui selon le tableau des points, a obtenu le plus grand
nombre.

Nouvelle partie
Les rigoles de dépot des billes sont soulevées, de fagon a faire couler les billes
sur le plan de jeu, qui reprennent leur emplacement au hasard du jet.

On joue plusieurs parties. Le vainqueur est celui qui aura obtenu le maximum
de points.

Il est bien entendu qu’on détermine le nombre de parties, au préalable.

Jeu pour 4 personnes

Pour le jeu a 4, les régles de base sont les mémes.
On apportera, ensuite, les modifications suivantes:

Les joueurs sont assis face a face. Les joueurs d’'une méme équipe s'asseoit
face a face. Une équipe prend la fléche rouge, I'autre la jaune, comme pré-
cédemment.

Le premier joueur a la fléche rouge commence, suivi de son voisin de gauche,
qui appartient a I'équipe jaune. Celui-ci place sa fléche, retire la bille en inter-
section.
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C’est maintenant au tour du deuxiéme joueur de |'équipe rouge, a positionner
la fleche, et a retirer une nouvelle bille.

il sera suivi par le deuxieme joueur de I'équipe jaune qui positionnera égale-
ment sa fieche. Celle-ci indique deux possibilités d’intersection, et le joueur a
le droit de choisir quelle bille il va retirer.

A partir de ce moment, les joueurs ont donc la possibilité de choisir entre les
billes gu'ils veulent prendre, selon les intersections obtenues. Il arrive aussi,
bien entendu, qu'il ne reste qu'une seule bille a retirer, compte tenu que I'autre
intersection est déja dégarnie, ou qu'il s’y trouve une bille noire, qui comme
nous le savons, ne peut étre retirée.

S’agissant d’un jeu par équipe, les billes sont collectées par le meneur. Les
points sont additionnés pour le compte des deux partenaires.

Les joueurs doivent obligatoirement déplacer leur fleche, de facon a obtenir
une bille. Si cette manoeuvre ne permet plus de retirer des billes, soit que tout
est vide dans lintersection, soit qu'il ne reste plus que des billes noires, la
partie est terminée, méme si au coup suivant, on pourrait retirer une bille.

Le vainqueur de cette partie sera I'équipe qui aura amassé le plus grand
nombre de points.
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