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BecetCroc  composition du jeu :

Jeux d’animation en bois

Plateau de jeu en bois de 70 cm de diamétre
70 pions en 6 couleurs

Nombre de joueurs : 2 a 6 joueurs
B Fabrication francaise

BUT DU JEU : Etre le premier & emmener tous ses pions dans la pointe opposée.

Regle du jeu :

Les pions sont disposés dans les six triangles extérieurs d'une étoile a six branches, formant six groupes de dix
pions, et permettant de jouer a deux, trois, quatre, ou six joueurs a la fois. Chaque groupe a une couleur
différente. A deux joueurs, on peut jouer avec des groupes de quinze pions. Chaque pion est toujours sur un
emplacement, et un emplacement n'est occupé que par un pion.

Le but du jeu est de déplacer I'ensemble de ses pions dans la zone opposée a sa zone de départ. Le
vainqueur est le premier joueur a avoir amené la totalité de ses pions dans sa zone d'arrivée.

Les joueurs sont répartis de facon symétrique autour du tablier de jeu.

Chacun contrdle un groupe de dix ou quinze pions, qu'il faut amener dans la zone symétrique de sa zone de
départ par rapport au centre du tablier.
e Dans le cas du jeu a trois joueurs, cette zone est libre dés le début du jeu.
e Dans les autres cas (jeu a deux, quatre, ou six joueurs), elle est occupée en début de partie par un
joueur adverse, qui la libérera au fur et & mesure de son propre avancement.

Chacun joue tour a tour un seul pion. Un mouvement se déroule selon deux modes, au choix et de fagon
exclusive :

e Déplacement d'une case dans une des six directions du plateau.

e Déplacement par sauts successifs (au cours d'un seul tour). Chaque saut se fait au-dessus d'un pion
d'une couleur quelconque, de fagon symétrique par rapport a ce pion, et selon I'une des directions du
plateau. La regle de base indique que le pion par-dessus lequel on saute doit étre directement
adjacent. Le saut ne peut étre autorisé que si aucun autre pion ne se trouve sur la trajectoire du saut ni
dans la case d'arrivée, a I'exception du pion qui sert de pivot.

A la différence des dames classiques, le saut se fait sans prise. Les pions restent en jeu pendant toute la partie.

Enfin, des regles supplémentaires permettent d'éviter le blocage de la partie :

e Un pion n'a le droit de séjourner que dans son triangle de départ, dans I'hexagone central ou dans son
triangle d'arrivée. Au cours d'un parcours, on a le droit de passer par un triangle d'aile, mais pas d'y
stationner.

e Un pion doit obligatoirement quitter son triangle de départ quand le joueur situé vis-a-vis n'a plus,
comme seul coup lui permettant de progresser, que la rentrée : on doit alors laisser la place libre,
méme si on a un meilleur autre coup.

Stratégie

Il est bien sdr crucial de se servir des pions des autres joueurs pour progresser le plus vite possible. Il est aussi
important de ne pas laisser de pion de cété car a la fin du jeu le centre de I'étoile se déserte souvent et les
pions restants n'ont plus I'occasion de faire des sauts et se retrouvent contraints d'avancer case par case.

Par ailleurs, la relation avec l'adversaire directement opposé est particuliere a cause de la dépendance
mutuelle qui se crée : les deux joueurs ont besoin d'occuper la place libérée par l'autre, et leur stratégie influe
davantage sur cet adversaire que sur les autres.

Amusez-vous bien... Ne convient pas aux enfants de — de 36 fg)
mois. Contient des piéces de petites tailles %

pouvant étre avalées.
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