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@ HJNKtrIR'
PRESENTATION ET PREPARATION- Un- ploteou de jeu dont les 4 côtés cômportent 6 olvéolesnumeroïees;

- 4 sérles de 6 dés;- 4pi- och l,une des 6 olvéoles de sonc sur un jeton et un dé ô soc rsle- dét ence,

Découvrir to pièce o".on èTr3rT oJoE%rroir.<r>. (
DÉRoUI.EMENT D,UNE PARTIE

Çho9un ,ô so-n lour joue les 2 dés de loncèr p1is, en fonction duTrroge, cnotsil oe:
- retirer des points à un dé odverse.
- ou retirer un. jeton,odv.erse qui n'est.plus protégé por un dé,- ou oJouïer oes points ô un de ses dés.
-.Relirer des points à un dé odverse (fig tollb).
5r re roncer oonne ô eÎ 3, le joueur retire ô I'odversoire de sonchoix:

- Retlrer un otégé.
Si son tiroge etoi resté seul surune olvéole est otôisietire ôüje-u définili r'ôOv6Àoiiè-est
découverte

ts ô un de ses dés
us de 6 points, et les
és.
n"6 (fig 3 o) ou un

es oJ rt
les' Jo*L.urs

de (fig 4b).
FIN DE [A PARTIE

l.ll i,o_qgyr dont lo pièce est découverte esi éilmtné (ftg 2b).
Le dernier Joueur en jeu est le gognont.

l5 ô 20 minutes. DUREE D'UNE PARTIE
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lnholl: Sl)ir lf,rcll, .rrf .lr.:i!i.[ 4 Sa ]c-n !cll lC 6 nuIlùr.I1('V.]lrel!n.Jr, r l)afinden/
24l c:ltyvt rlc in I v,'r,clriCCicnen Fcr)cn ûc ô S1ùck) l2 qro,:;, SlticlwLtrlûl /
24 Abcicckplallclr,rr / 4 kle rne SD ('t) ! lchen

Jec]er Spiel pielplôlJchen rn c.rner der ô Vcrlre gen
seincs l.oC cdc Veriiefung ein Abdcckplô hen
und cir-Ten i] der Zohl 6 noch oben (Abb.
Es wrrcl ous ginnl,

ZIEL DES SPIELS:
Dic klcinen Spie plol lchcn se ner (seines) Gegner (s) zu entde ckc n (

SPIELABLAUF: \
De Spieler wurfeln rcihum mil den 2 grossenSpte[,rurfen und hoben
gcmoss dcr gewtrrfeiten Punklzoh lolgende Mo3 chkerlen:
E nem gegner schen Würfel die gewùrfelte Punkl/ohl obl chcn.
Einem e genen Würlcl die gewurlclle Punktzohl hrn,/L-rTiehcn
Ein qegnerisches Abdeckp altclren enlferncn, clos nichT mehr durch elnen
Warrtel gcschützi isi
- Einem gegnerischen Würfel Punkte obziehen (Abb lo/lb).
Wenn cler okTivc clcr z B e ne 6 ur-rcl e ne 3 gcr"vLtrlcit hol, konn er dem
Gcgncr woh wei
3 Punkle vom Würfel Nr ô obzel)ôn (Abb 1o)
odcr 6 PunkTe vom Würfcl Nr 3 obzichen (Abb lb)
Wcnn er einem gcgnerischen Wurlel olle nocl) vorhondenen Punkte
obgczogen hoi, wird der.entsprechendc Wùrfel cn ous dem Spel
genomrnen (Abb, lb), Uberzohlgc Wùrfelpunklc verloren Der
Sp e er konn ouf se nen Wurf verzichtcn, um erncm bc ebigcn Würfel einen
einzigen Punkl obzuzrchcn.
- Ein gegnerisches Abdeckplôllchen, dos nicht mehr geschülzt isl,
entfernen (Abb. 2).

endgùltlg cus dcrn Sprel nehmen (Abb 2o) Wenn dodurch dos klerne
Sp elplottchen cles .gners entdeckl w rd, scheideT der cnlsprcc[ende
Splclcr ous (Abb. 2
- Seinem eigenen Würfel die Punkte hinzuzohlen (Abb. 3).
Der Spicler konn srch dofur entscheiclen, bci enlsprechendem
Würtclcrgebn s einem selner noch m Spie befind chen Wurfel die Punkte
hinzuzuzoh en. Ein crnzclner Wurfel konn nicht mehr ols 6 Punkie hoben.
Ubcrzoh ge Punktc qchen ver oren. Abb ldung 3t Er konn 3 Punkte seinem
Wurfcl Nr.6 (Abb.3cr), oder 5 Punkte (en WürfelpunkT verfolll) selnem

lÎSi,f,?iSi. Â?1" f,îÿilil.i ï( sli
Sp cl,rr konnen hrc Wurlc Nr ô und Nr 3 verlouschcn (Altb 4cr) M(]n kcnn
erncn Wur[c geCCn cinc leere Stc e crusiouschcn (Atrl: 4b)

ENDE DES SPIELS
En Spiclct clcsscn klcnes Splelplottchen cnlclcrckl vrirrl,', ,i;lrcclct ous
(Abb 2b) Der Spielcr der zuiclzt sc n Sp clpl(rllclr(,f r(J.rl) lr(1, OCWinnl
dcrs Spiel
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