Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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au sud de I'Inde, il y a des siecles et fait partie d’une
e famille de jeux dont I'objectif est toujours le méme,
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Pancha Fu¥ak- Bokka

Nombre 1 2 3 4 5 6 0

de fentes

— e — N — — —
— — R
Points

11 2 | 3 | 4

l Entrez une piéce

199 O

9 Rejouez

124

_/
& Unjetavec 1 seule fenheappamlae, s'appelle Ondu et permet de rentrer une piéce sur le parcours
ou d’avancer d’'une case une piéce qui est déja sur le parcours. Permet eglement de rejouer.
® Un jetavec 2, 3 ou 4 fentes apparentes permet d’avancer une piéce respectivement de 2, 3
ou 4 cases.
® Un jetavec 5 fentes apparentes, s’appelle Pancha et offre plusieurs possibilités :
— répattir les points sur une ou plusxeuts piéces,
— faire rentrer une ou plusieurs piéce sur le parcours (voir Mouvements)

— capturer des picces adverses, \
— rejouer.
© Un jet avec 6 fentes apparentes, s’appelle Puwak Malla et ne donne aucun point, le joueur
passe son tour.
® Un jet sans aucune fente, s’appelle Bokka et permet d’avancer une piece de 12 cases et de rejouer.

gagnés

\

Mouvements
® Les pieces commencent le parcours en partant de la case d’entrée (illustrée par les petites iles),
puis remontent sut la partie commune aux deux joueurs jusqu’a la case datrivée (Iile au trésor).
® Les piéces ne peuvent pas reculer sur le parcours et par - ~

conséquent ne peuvent pas se déplacer sur les 5 premiéres cases
de départ de 'adversaire.
® Pour qu'une piéce débute le parcours, elle doit d’abord étre

.Paneha. utilise son Pancha pour rentrer les 2
 parcours et utilise les 3 points restant pour  \_ J
cases et Pautre de 1 case. Ensuite, il rejoue.

ser son tour si on a la possibilité de se

g

® Les iles avec des croix sont des refuges et plusieurs piéces de la méme

différentes peuvent y demeurer.

 Dans les autres cases qui ne sont pas des refuges, il ne peut y avoir qu’une seule-'_

Capture
* On ne peut capturer une piéce de 'adversaire qu’avec un Pancha.
Lorsqu’une piéce bénéficie des points d’'un Pancha et qu’elle

| arrive sur une case occupée par une piece adverse, cette derniére

est capturée et redonnée 4 son propriétaire qui devra la rentrer a
nouveau en obtenant un Pancha ou un Ondu.

Par exemple dans la @g03, le joueur bleu obtient un Pancha. Il
capture une piéce jaune en utilisant 2 points et avance une autre

- piece avec les 3 points restant vers le refuge. Ensuite il rejoue.

® Aucune piéce ne peut étre capturée dans les cases refuges.

Fin de partie

e Pour arriver sur Pile au trésor, il faut d’abord s’arréter sur la
derniere case illustrée par les petites iles. Pour cela, il faut y arriver
avec un nombre exact de points. Ensuite, il faut obtenir un
Ondu pour pouvoir atteindre l'ile au trésor.

Par exemple dans la @g®, le joueur bleu obtient 3 et atteint la
derniére case. Au tour suivant il obtient un Ondu, ce qui lui
permet de se placer sur I'ile au trésor.

® Le premier a compléter le parcours, choisit son ile au trésor.
* Gagne celui qui place en premier ses 3 piéces sur I'ile au trésor.






