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Quel est le deéfi ? [ CIBLUX—

2 équipes (1 CIBLUX + 4 pions) tentent d'arriver en 1¢ au centre du plateau. m : E { i
Pour gagner, il faut amener ses 4 pions au centre puis éjecter LA 8RR

le CIBLUX adverse.

On joue ! Attention, dés qu'un CIBLUX 8 8

Comment placer les équipes ? entre dans la zone a risque,—

Placer les pions sur I'extérieur du plateau (cercles o et ) :} Egﬁ%ﬁg;ﬂ;ﬁ? Sg:zg:r:erse

Et |ES CIBLUX sur IeS Cerdes o Sltue sur Cene Zone.

Comment débuter la partie ? Dés que les 4 pions sont au centre, le CIBLUX
Choisir la couleur de son équipe. se dote d’un 2¢™ pouvoir : il peut maintenant
Puis déterminer par le Dé celui qui commence (plus fort score). gjecter le CIBLUX adverse de la zone 4 risque
Comment avancer son CIBLUX et ses 4 pions ? pour gagner la partie.

C’est le Dé qui décide du nombre de cases a parcourir,

On avance son CIBLUX ou le pion de son choix.

Puis c’est a I'adversaire de jouer.
Attention : si le 6 apparait, on se déplace, puis on relance le Dé

Comment éjecter un pion adverse de la zone a risque ?
Le CIBLUX doit atteindre, avec le Dé, exactement la case occupée par un pion de |'adversaire.

Ou placer le pion adverse éjecté de la zone a risque par un CIBLUX ?
Il est replacé sur I'une des cases a cercle C‘) . C'est le CIBLUX qui choisit la case.

Quelques regles d’or :

- on ne peut jamais passer par dessus un pion ou un CIBLUX (adverse ou non) pour poursuivre son chemin.
- seul un CIBLUX peut éjecter les pions situés dans la zone a risque.

- on ne peut jamais passer par le centre du plateau pour poursuivre son chemin.

- si on ne peut bouger ni son CIBLUX (avancer ou reculer) ni I'un de ses pions, on passe son tour.

- une case ne peut étre occupée que par un seul CIBLUX ou un seul pion

- pour atteindre le centre, le Dé doit faire apparaitre le nombre exact de cases restant a parcourir

- tout CIBLUX situé sur la zone a risque ne peut plus en sortir.






