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

(Sabne-et-Loire), 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 modulable de 2 a 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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Un jeu pour 2 personnes

Régles du jeu
Un jeu passionnant, qui combine une tactigue bien précise avec des coups
surprenants. Les possibilités d'attaques rapides ainsi que les coups plus

lents, rendent ce jeu encore plus intéressant pour les jeunes et les moins jeunes.
Le but du jeu est de prendre le “Z'' de I'adversaire

Chague joueur posséde 8 pieces :

nom symboie margue . mise possible nombre
intérieure

“z" aucune a deplacer d'une case dans 1
nimporte quel sens

“zéro" aucune a avancer d’une case, soit 2

O ‘tout droit s0it en diagonale,

toupours vers "avant.

“fléche"” | a avancer d'une ou de deux 1
cases soit tout droit soit

_ en diagonale, toujours vers ["avant.

oroix’” @ I 3 avancer ou reculer d'un 2
nombre de cases illimités
en diagonale.

“plug”’ @ it a avancer ou reculer d'un 2

nombre de cases illimités

horizontalement ou verticalement
Les pigces sont posées de telle sorte gue le symbole n'est pas visible 3 votre

partenaire, donc le symbole face au tableau de jeu et |'ouverture tournée vers vous.

Seul le 2" est placé avec le symbole apparant et au milieu de |a ligne de base;
les autres piéces dans un ordre § votre choix {indiqué ci-aprés par x} :

(0 0020 O
0:0:0-0:0:0

Les piéces blanches commencent le jeu. Aussi longtemps que e symbole reste
cachg, les pifces ne peuvent se mouvoir que comme les “zéros™ c.3.4. en
avangant d'une seule case en ligne droite ou en diagonale. On peut emplover

son tour de jeu pour retourner une de ses pigces au lies d'avancer, A partir

de ce moment on peut mouvair cette piéce d'aprds les possibilites offertes 3

son symbole. Une fois qu'une piBce a Eté tournée elle ne peut plus 8tre retournée.
On ne peut faire sauter une piéce par dessus une autre. Si vous prenez la place
d‘'une pidce adverse celle-ci est prise et doit Etre déposée i cBte du tableau

de jeu, symbole apparant.

Lorsqu'une pigce atteint 1z higne de base de 'adversaire, celleci doit, si le
symbole est toujours caché, tre retournee. Cette pidce peut di&s lors se mouvoir
dans le jeu avec les propriétés dues d son symbole.

Un joueur est éliminé lorsque son £ est pris par l'adversaire. & ,8 McCARTHY 1975

Reégle originale retrouvée par Michel Boutin pour les lecteurs de JeuxSoc





