


Régles du jeu: |

1. Les tubes se déplacent dans n'importe quelle
direction, en ligne droite aussi loin que le
joueur le désire, que ce soita I’ horizontale, 2 Ia
verticale ou en diagonale. Les lignes tracées sur

la grille indiquent les directions que le tube m
suivre.

FIGURE 1:

MOUVEMENT
DES TUBES

2. Pendant le jeu, les tubes peuvent Etre mndulh
jusqu‘aux 4 coins marqués par des camle&
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3. Les tubes ne peuvent jama:s faire marcha arrigre
pendant un tour. o ik

4. Les tubes ne peuvent pas sedépa:mr suruw.;
méme ligne. ,

5. Le premier tour est régi par rbgia"s' "

appelée “Régle de la arta" il!Wﬂiun du i
principe qui veut que celui qui coupe la taﬂ.ﬁ h
Présente a une autre personne pour qu u'elle snﬂ:*'-'a:.:gv-.-‘;
~ seive la premidre. L'intér8t de cette ragle est
| ?;l elle oblige les joueurs & ﬁmhﬂnn&tas sinon
e, pardnnt.mm qui joue le pren ', ‘glisse son
Pl tu e en qum dm:tu mmi iahqu




6. Supposons gua le pramim' jo
tube rempli de jetons lﬂ“ﬂﬂﬁn
peut chmmr a ce moment de la
jaune ou bien conserver lak
S'il choisit les pions jaune
son compte le mouvement
premier joueur; le premier
prend les bleus pour le re
exécute le premier déplat

7. Cependant, si le second jo
pas prendre les jetons jaul
bleus, il opéra son déplac |
sa couleur qu'il gardera jusqu’a

8. La “Regle de la Tarte” est desting
avantage qui pourrait exister a §

8. Ayant définitivement déter
aprés le premier tour, les jo
tube a tour de réle en essayan
a vider leur tube. Quand I'un ¢
arrivé, la partie est terminée.

Le gagnant

Le joueur qui réussit & mdar:.; -
est le gagnant. e
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