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PRESENTATION ET PREPARATION
- Un plateau de jeu dont les 4 cotés comportent 6 alvéoles
numérotées;
- 4 sérles de 6 dés;
- 2 dés de lancer, 4 piéces et 24 jetors.
|- Chogue jousur cache une piéce dans I'une des 6 alvéoles de son
Camp. puis pose sur chagues dlvéols un jeton et un dé a sal
couleur, face 6 vers le haut (fig 1),
- Un tirmge au sort détermine qui commence.

BUT DU JEU (
Découvrir la piéce de son (ou ses) adversaire(s).

DEROULEMENT D'UNE PARTIE
Chacun a son tour joue les 2 dés de lancer puis, en fonction du
tirage, choisit de:
- refirer des points & un dé adverse,
- ou refirer un jeton adverse qui n’est plus protégé par un dé,
- ou gjouter des points @ un de ses dés.
- Retirer des points & un dé adverse (fig 1a/1b).
Sihle lancer donne 6 et 3, le joueur retire & I'adversaire de son
CNOoix:
- 3 points sur le dé n% (fig 1a) ...
- QU @ points sur le dé n°3 (fig 1b)...
Si_II supprime tous les Fomls d'un dé adverse, Il le retire
definifivement du jeu (fig 1b); Les points excédentaires du lancer
ne soni pas comptabllises,
Le lanceur ne peut retirer un dé et un |Jeton dans le méme coup.
Le lanceur peut renoncer a son tirage pout ratirer un seul point @
n'impotte quel dé adverse.

- Retirer un jeton adverse (fig 2) qui n’est plus protégé.
Sison tirage e permet. le lanceur peut refirer un jeton resté seul sur
une alvéole (ayant perdu son dé) (fig 2). Le jeton est alors retiré du
jeu définitivernent (fig 2a): S lo piéce de l'adversaire est|
| découverte, ce dernler est éliminé (fig 2b),
- Ajouter des points & un de ses dés (fig 3).
Le lanceur paut cholsir d'ajouler des points @ un de ses dés
encore en jeu. Un dé ne peut comporter plus de 6 points, et les
Eoims excedentdires ne sent pas comptabilisés.

ig 3: il peut gjouter 3 points sur son dé n°6 (fig 3a) ou un
maximum de & points sur son de n°3 (fig 3 b).
| - La permutation de dés (fig 4).
| Avant gu'un joueur n'explolfe son lancer ses adversaires [o] At
permuter leurs 2 des correspondant au tirage. Fig 4: les Jobours
|| peuvent permuter leurs dés n°6 et n°3 (fig 4a).
l | est possible de permuter un dé ef un emplacement vide (fig 4b). .
i

FIN DE LA PARTIE
Un joueur dont la piéce est découverte est éliminé (fig 2b).
| Le dernier Joueur en jeu est le gagnant.

':- 15 & 20 minutes. DUREE D'UNE PARTIE
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Inhalt: Spizlbrel!, auf dessen 4 Seifen sich je 6 numernerte Verlictiungan befinden/
24 Holzwurlel in 4 verschiedenen Farben (e 6 Stack) / 2 grosse Spiclwurtel /
24 Abdeckpldttchen / 4 kleine Spielpldlichen

VORBEREITUNG :
Jeder Spielar versieck! sain kleines Epielplatichen in einer der 6 Vertiefungen |
seines Lagets und legl dann auf jede Vertiefung ein Abdeckplattchen
und einen Warfa! seiner Farbe mit der Zahl 6 nach oben (Abb. 1).
Es wird ausgelost, wer das Splel beginnt,

ZIEL DES SPIELS : -
Die kieinen Spielplattchen seiner (seines) Gegner (s) zu entdecken (

SPIELABLAUF :

Die Spieler wurfeln reihum mit den 2 grossenSpielwUrfeln und haben
gemdss der gewdirfelten Punkizahl folgende Moglichkeiten:
Einem gegnerischen Wurfel die gewUlrfelte Punktzahl abzichen.
Einem eigenen Warfel die gewlrlelte Punktzahl hinzuziechen |
Ein gegnerisches Abdeckplattchen entfernen, das nicht mehr durch einen |
Wurfel geschitzt ist.
- Einem gegnerischen Wurfel Punkte abziehen (Abb. 1a/1b).
Wenn der aktive Spicler z. B. eine 6 und eine 3 gewurfelt hat, kann er dem
Gegner wahlweisa:
3 Punkte vom Wurfel Nr. 6 abziehen (Abb. 1a)
oder 6 Punkte vom Warfel Nr. 3 abziehen (Abb. 1)
Wenn er einem gegnerischen Wurfel alle noch vorhandenen Punkte
apbgezogen hat, wird der enfsprechende Wirfel endagulfio aus dem Spiel
genomimen (Abb, 1b). Uberzdhlige Wurfelpunkle pehen verloren. Der
Spieler kann auf seinen Wurf verzichten, um einem beliebigen Wurfel einen
einzigen Punkt abzuzichen.
- Ein gegnerisches Abdeckpldttchen, das nicht mehr geschitzt ist, |
enffernen (Abb. 2).
Wenn das Warfelergebnis es ermoglichl, kann der Spieler ein
ungeschutzies Abdeckplatichen von einer Verfiefung entfernen und es f
endgultig aus dem Spiel nehmen (Abb. 2a). Wenn dadurch das kleine |
Spielplatichen des Gegners entdeckt wird, scheidet der entsprechende |
Spieler aus (Abb. 2b).
- Seinem eigenen Wiirfel die Punkte hinzuzdhlen (Abb. 3).
Der Spieler kann sich dafur enischeiden, bei entsprechendem
Wurfelergebnis einem seiner noch im Spiel befindlichen Wrfel die Punkte
hinzuzuzahlen. Ein einzelner Wurlel kann nicht mehr als 6 Punkfe haben.
Uberzahlige Punkte gehen verloren. Abbildung 3: Er kann 3 Punkte seinem
Wurfel Nr. 6 (Abb. 3a), oder 5 Punkte (ein Wuirfelpunkt verfalll) seinem
Warfel Nr. 3 hinzuzahlen EAbb. 3b).
- Vertauschen der Wiirfel (Abb. 4) (
Bevor ein Spleler seinen Wurf verwendet, kdnnen seine Gegner ilr&g. om
Worfelergebnis enfsprechenden Warfel vertauschen. Abbildung 4: Die
Spielar konnen ihre Warfel Nr. 6 und Nr. 3 vertauschen (Abb. 4a). Man kann
einen Wurlel gegen cine leere Stelle austauschen (Abb. 4b)

ENDE DES SPIELS
Ein Spicler, dessen kleines Spielplattchen entdeck! wuircle, scheidet aus
(Abb. 2b). Der Spieler, der zuletzt sein Spiclplalichen noch hal, gewinnt
das Spiel
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