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Edité par la Méche Rebelle

ARENE est un jeu de stratégie combative dans
lequel chaque joueur déplace deux de ses
piéces a chaque tour.

Le but est de prendre deux piéces a son adversaire
( ou de les lui faire prendre ).

Une fois descendu dans I’Aréne, plus moyen de se
défiler !

Caractéristiques :
2 joueurs — Dés huit ans — 10 a 20 minutes

Régles du jeu

1 - Configuration de début de partie

gradins arene gradins

2 - Déplacement des piéces

- Atour de réle, chaque joueur déplace deux de ses
pieces successivement. Les joueurs sont obligés de
déplacer deux différentes pieces de leur couleur a
chaque tour.

- Une piéce se déplace toujours sur
l'une des cases libres contigués a
celle qu'elle occupe.

Exemple :

- Il est interdit de remonter d'un étage. On ne
descend qu'étage par étage.

3 - Prise

Il n'y a pas de prise dans les gradins, seulement dans
I'arene. Toute piece n'ayant plus de possibilités de
déplacement est prise et est immédiatement retirée du
jeu : une piece immobilisée est prise quelle que soit la
couleur des piéces qui t'entourent.

Exemples :

o3>

REMARQUE : si toutefois une situation de prise
n'est pas détectée immédiatement, la piéce
immobilisée peut-étre retirée du jeu au tour suivant
si elle est toujours en prise.

4 - Déroulement de la partie

Au début de la partie, les piéces sont situées dans
les gradins selon la disposition de la figure 1. Le
premier joueur déplace sa premiere piéce. On 6Ote la
(ou les) piece(s) éventuellement prise (s). II déplace
sa deuxiéme piéce. On 6te la (ou les) piece (s)
éventuellement prise (s). C'est au tour du deuxiéme
joueur.

5 - Le gaghant

Un joueur gagne la partie lorsque son adversaire a
perdu au moins deux de ses piéces. La partie s'arréte.

VARIANTES

Maintenant que vous possédez les principes du jeu sur
le bout des doigts, nous vous proposons a présent
quelques configurations de départ qui pimenteront vos
prochaines parties :

Inversion simple,
dite de "lintrus"

Inversion double,
dite "marbrée"

Inversion triple,

dite du "camp
retranché"

Les régles restent exactement les mémes

le premier joueur continue a jouer avec les pieces
rouges, le deuxiéme joueur avec les piéces jaunes.

D'autres inversions (symétriques ou non) demeurent
possibles mais sont beaucoup plus difficiles a
maftriser... cependant, toutes les expérimentations sont
permises !
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