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Préparation dujeu
Disposer sur les trous du plateau 4B pions en alternant
clairsfoncés. Le trou central reste inoccupé. >

REGLES

à 5 pions, jamais plus, surmontées

pion de sa couleur en occupe le

\.

Chaque joueur (ou équipe) choisit sa couleur
BUT DU /FU : constituer un maximum de tours de 1

par un pion de sa couleur. (/)
Un joueur est le propriétaire d'une tour lorsqu'un
sommet. Un pion isolé constitue également une tour

Déplacements
Chaque joueur en effectue UN SEUL, dans n'importe quel sens (horizontal, vertical,
diagonal) avec n'importe quel pion (ou pile de pions), quelle qu'en soit la couleur
Ce mouvement consiste à empiler le ou les pions déplacés sur un trou directement voisin

déjà occupé par un ou plusieurs pions (2)

On déplace obligatoirement toute la pile se trouvant sur un trou (elle per-rt évidemment
n'être constituée que d'un seul pion). Autrenrent dit, une pile de pions ne peut
qu'augmenter, jamais diminuer (3)

On ne peut jamais poser de pions sur un trou inoccupé : il le restera donc cléfinitivement.
(4) Un pion -ou une tour- isolé de tous les côtés ne pourra donc plus changer de
propriéta ire.

Fin de la partie
Tant qu'un joueur peut effectuer un déplacement il a l'obligation de jouer, la partie ne

s'achevant que lorsque plus aucun déplacement n'est possible.

On compte alors combien de pions de chaque couleur occupent le sommet des tours
restantes, le vainqueur étant évidemment celuiquien totalise le plus.

ATTENTION ! Qu'une tour compte 1 , 2... ou 5 pions, elle vaut toulours UN point.

VARIANTn : préparation n'2
Chaque joueur choisit sa couleur. Le plateau est vide et les loueurs disposent
alternativement un pion (quelle qu'en soit la couleur) sur le plateau Les joueurs essaient

de se préparer une stratégie. Le 49'0"" trou peut se trouver n'importe ou.
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Vorbereitung des Spiels
Dic.18hcIIenr.tnrItltrrlklenSteineallrr,echselrlrlaLrirljt,>
Liicher rler Platte sclzen Das N,tittclloch Itlcrlrt Lrnitr:etzt

REGELN

lerler Spieler (ocler jerle Mannscha[t) n,ahlt seine/ihre Farbe

a'

ZIEL DES SPlEl.S : [3ilrlLrng cler Hôchstzahl .rn Türmen von hôchstens -5 STeinen, an rleren
S1;itze sich ein Stein cler Farbe cles Spicle rs befinclet. (l ).
Ein Sltieler ist Eigentümer eines Turmes, rvenn ein Stein seiner Farbe die Turms,titzc
bilrlct Ein einzelstehcnrlcr Stein ist auclr ein Turm

Spielzüge

Jcder Spielcr macht NUR EINEN Spiclzuq in ir.iencieine Richiunq r\\'(.raqe- orlcr scnkrecht,
cliagonal) mit irgencleinem Stein (orler Steinstapelt ir',_tenrrcine. Farl;e

Dieser Spielzug besteht darin, clen/clie versetzîer,. Sle,n e .:i,i c rrr.nr Lrrrnrittelltar
angrenzenrlen und bereits besetzten Loch ar-rfzustaltelr: 2

M.1n versetzt automatisch clen ganzen .rLrf einenr Loch lte;ircii . -..- S.,::tt, Er:r St.rpel

clarf natürlich auch aus nur einenr Stein I)estehent \iii arrrle.e'-- \\ o-'.'- . ' S:,:rtci ri.rri
sich nur vergrô8ern, nie verkleinern (3)

Man d,rr[ nie einer Ste,n aui ein unbe.erzle: Loch .etzr" '(.. ], :)' ', - . ' r.r: "r:r\ rre:
(4) Ein allseitig freistehencler Stein oder Tr-rrm kann ioi.:lic r '' L^: ^-.:.i' '.on Eiientùrrer
verândern.

Ende des Spiels
Solange ein Spieler einen Spielzug, nrachen k.:''. ^-- ) Ë. spielen. Das Spiel ist erst
beendet, lvenn keine Spielzüge mehr môglich s,rc; l:^^ rrerclen dle Turmspitzen jeder
Farbe gezàhlt. Sieger ist natürlich clie Perso^ i::-.r Farlte am hàufig,sten an den
Turmspitzen ist. ACHTUNC I Obgleich ein T;r.- .:-.- I . oder 5 Stein(en) besteht, ist er

immer EIN Punkt wert.

VARIANTB : Vorbereitung Nr 2
Jeder Spieler wâhlt seine Farbe Die Platie ist ieer und clie Spieler stellen abwechselncl
einen Stein auf (gleich\velcher Farbe) auf ciie Platte Die Spieler versuchen eine Strategie
auszuarbeiten. Das 49 Loch darf sich gleichrvo beiinden.
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