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Un jeu pour 2 joueurs
par Enrique Fernandez Alcazar

nestorgames

Le but du jeu, dans WORMI, est de former le
premier une chaine avec la totalité de ses 16 pieces,
par ordre de valeurs.

CONTENU

Pour jouer a WORMI, vous avez besoin :

- d'un tablier de QUERNI de 7 x 10 cases, avec
32 cases de départ marquées a un coin :

Envique Femdndes Alcéror
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- de 16 pions bleus numérotés de 1 a 16,

- de 16 pions roses numérotés de 1 a 16.

MISE EN PLACE

Enique Fermndnde: Alcdear
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Exemple de placement initial
Le but du jeu est de créer un « ver » avec ses 16

pions, consécutivement marqués de 1 a 16. Chaque
pion doit toucher le pion précédent, sauf le pion 1.

DEROULEMENT DU JEU

Chaque joueur possede 16 pions, de sa couleur.
Chaque série est retournée, mélangée et les pions sont
placés aléatoirement sur le tablier :

- Les piéces bleues sur les cases claires,

- Les piéces roses sur les cases sombres.

A chaque tour, vous pouvez déplacer un pion
selon I'un des deux mouvements possibles :

- Déplacement en diagonale vers une case vide
voisine ; ce type de déplacement ne peut étre
que d'une case.

- Saut par-dessus un autre pion (de n'importe
quelle couleur) jusqu'a une case vide située
dans l'immédiate prolongation. Il n'est possible
de sauter qu'un seul pion (on ne peut pas
sauter un ensemble de plusieurs pions) et le
saut peut étre orthogonal (par-dessus un pion
adverse) ou diagonal (par-dessus un de ses
propres pions). Si la situation le permet, le
pion actif peut enchainer plusieurs sauts, et
cela ne compte que pour un seul tour de jeu.
Le pion actif peut changer de direction aprés
chaque saut.

A chaque tour, vous ne pouvez exécuter qu'un
type de mouvement : déplacement ou saut. En cas de
saut multiple, on ne peut jamais passer par la méme
case plus d'une fois par tour.

FIN DE LA PARTIE

- La partie est terminée quand un joueur a
réalisé son « ver » : il gagne la partie.

Vous pouvez télécharger
d'autres regles de QUERNIGAMES
sur le site de NESTORGAMES !
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Traduction frangaise 1.0 par Frangois Haffner





