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=Ip . De 2 a 4 joueurs
L,Z E MP OA LA\) A partir de 6 ans
Un jeu de Laurent Bonin, lolot@3online.fr b Durée: environ 15 minutes
But et principe du jeu:

A l'aide de dés colorés, on se déplace avec un pion bariolé sur un plateau formé de dalles qu'il
faut récupérer...

- Pour se déplacer, il suffit d'avancer son pion sur les couleurs du plateau obtenues avec les dés.
- Pour retirer une dalle du jeu, il suffit de se placer sur une des couleurs de la dalle, mais elle doit

étre libre (non occupée) et dégagée,

lui qui | lle en fin de partie est le vainqueur |1!
Plateau de jeu constitué avec 30 dalles 4 pions bariolés




Préparation du plateau:

g i ;
1)-Sur une table disposez les dalles cote a cote de maniére el T P :
a obtenir un premier carré constitué de 4x4 dalles. > e eléelsl
2)-Déposez sur celui-ci, bien au centre, un autre carré de - ® . ® k" ®
3x3 dalles. On obtient un premier décalage vers l'intérieur B o ; e
qui esquisse le début d’un escalier. Voici notre 2éme étage ! o ®je
3)-Continuez le montage en y déposant le troisiéme étage e @ d &
formé de 2x2 dalles. clele (=8 ™y
4)-Pour terminer placez la derniére dalle de I'édifice sur le o e ¢ A Walla

sommet. On obtient une pyramide de quatre étages.
- Toute nouvelle partie vous apportera un plateau de jeu
avec des parcours différents a chaque fois.

Précisions:
- Amusez vous a créer des figures originales avec des
dispositions différentes:

Début de partie:

Chacun prend un pion. On lance les dés. Celui qui obtient le plus de couleurs correspondantes a
celles de son pion commence. Le départ se fait en bas de la pyramide, sur la table devant une
des couleurs de son pion.

Fin de partie:

<)
La partie est terminée lorsqu’on ne peut plus récupérer de dalles. V



. TN EWE
Pour se déplacer: @ ‘*xg.}*(:_t)

Chaque joueur lance les dés a tour de role en un seul jet. "Wﬁ L ‘f{ e

Il faut utiliser les couleurs que I'on a obtenues avec les dés 0je® @tle

pour avancer son pion. ol ¢ @ el
e e

1-Déplacements simples: qle }»
2

Toutes les directions sont possibles. ’a.rj' 7

Seules les couleurs (qui peuvent trés bien étre dans un trou) a coté ‘ F‘

et autour de son pion sont autorisées. C e | V@

2- Sauts:

Sauf si deux dés sont de méme couleur (double): p =

on peut les utiliser ensemble pour sauter sur une Q & C !] = un saut
pastille de cette méme couleur n'importe ou sur le

plateau : Deux dés = un saut.

- A chaque déplacement il est recommandé de glisser & part le dé utilisé pour éviter de s'en servir
plusieurs fois.



Pour récupérez une dalle libre:

On doit se place sur une des couleurs de la dalle libre

(non recouverte et non occupée).

Aprés avoir retiré la dalle, on se retrouve sur celle du dessous
a la méme position (sur une couleur ou dans un trou). Si celle-

ci est dégagée, elle n'est pas récupérée de suite.

B

Précisions:
- cette dalle est libre car le pion
est dans son trou et non sur elle !

Prison:

Si on tombe dans un trou, on est prisonnier.
On doit alors utiliser au moins deux dés ayant:

1 - Une des couleurs encore visibles de son pion,

pour payer sa libération (sur le schéma Jaune ou Rouge).

-

2 - Plus une autre couleur autour du trou
(sur le schéma: rouge ou bleu ou violet ou orange ou jaune),

pour sortir (ou plus deux couleurs identiques pour sauter).

©

Avec un seul dé restant, il faut attendre le prochain tour pour sortir.

Précisions:
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- Si un joueur tombe dans un trou de 3 étages ou plus, il ne peut plus sortir. Alors, il continue de
lancer les dés a son tour...et il obtient le pouvoir de déplacer n'importe quel autre joueur...
et peut donc récupérer les dalles libres !!! Les autres joueurs, solidaires,

vont siirement l'aider a sortir rapidement...



Pour les plus grands

Variante "Robin"des bois
Méme régle de déplacement, de libération
et de prise de dalles mais:

- Pas de sauts.

- Les pions sont a tout le monde.
- 3 dés suffisent.

@

Déroulement de la partie:

On place les 4 pions

aux 4 coins inférieurs de la pyramide.
Chaque joueur lance les dé a tour de réle
et déplace les pions de son choix.

X minos:
- On peut aussi utiliser les dalles pour jouer aux
dominos lI! Il faut juste poser ses dalles avec les
mémes valeurs (trous ou couleurs) cote a cote.
- On distribue équitablement les dalles a chaque
joueur. Une dalle est placé au centre de la table face
cachée : elle servira de point de départ. Les autres

Pour les plus petits

$

- Tous les emplacements sont possibles, il
faut juste avoir la bonne dalle !I!

Il n'y a pas de tour. On peut placer plusieurs
dalles a la suite, il suffit d’étre le plus rapide
ll! Attention...Prét...On retourne la dalle
centrale...Top | c’est parti |

dalles serviront de pioche. [e]
Si un joueur ne peut pas jouer, il prend une dalle Lo |eiil
dans la pioche. Le gagnant est celui qui se b I3
débarrasse le premier de toutes ses dalles. eleloje]e[e]e[e]e[e]
e @E RE ErE R0

: : [ele]ele]ele)] Eid EE EE EE ED
- On place ses dalles |~|” |~ ¢ |n|e elejelelela]e|ele| ¢
a chaque extrémité celelelele @e ele ole N
d'une ligne continue. eelelrlalc| [T S I \Tj/





