Chapeau'. .. Chapeau'! f403-23

Jeu de Ravensburger Nr. 60154325

Jeu de dés pour 2 a 6 personnes.

Conlenu: un plan, 24 chapeaux en 6 couleurs, 1 chapeau doré, 2 deés.
Durée du jeu: env. 20-40 minules.

1ére régle du jeu ou régie principale

Les joueurs choisissenl une couleur el placent leurs chapeaux sur les points
ronds de départ de la méme couleur appelés «cachelles». Les ligurines ne
peuven! 8lre «prises» ni sur les cachelles ni, d'ailleurs, sur les cases loncees
(cases de repos). Les pelils chapeaux peuvenlt anvancer sur le plan dans toules
les direclions. Le jousur esl libre de jouer dés le débul avec lous ses chape-
aux ou de les falre entrer 'un aprés I'autre. Il fail avancer le chapeau qui lui
semble avoir les plus grandes chances, du nombre indiqué par le dé. Bien-
enlendu, chaque coup de dé n’'esl valable que pour un chapeau.

Le principe du jeu esl, pour chaque jousur d'essayer, de conquérir les chape-
‘aux des aulres joueurs. En arrivant sur une case Sur laquelle se lrouve un
chapeau d'une aulre couleur, le jousur mel son chapeau sur celui-ci el essaie
de le ramener dans sa cachelle, ou les chapeaux allrapés reslenl prisonniers
jusqu’a la fin du jeu.

Si le joueur rencontre sur le plan plusieurs chapeaux adverses, il peut lous les
melire sous son chapeau. Aussi, lorsqu’il esl en routé avec un ou plusieurs
chapeaux allrapés, il peul prendre encore d'autres chapeaux a condilion
d'atteindre la case qu'ils occupent d'un coup de dé direcl.

Le jousur qui a perdu un chapeau peul poursuivre I'adversaire el essayer de le
raltraper. S'il réussil a arriver sur la méme case, il libére le chapeau capluré
el mel I'adversaire, ainsi que les auties chapeaux qui peuvent se lrouver
dessous, s5ous son chapeau.

Celui qui raméne un prisonnier n'a pas besoin de jeter exaclement le nombie
de poinls nécessaire pour alleindre sa cachelle; si, par exemple, il esl place
a 2 cases de sa cachelte et qu'il fail un 5, il enire dans |a cachelle, dépose les
chapeaux pris el fait une nouvelle sorlie avec le surplus de poinis (3) hui
restant, la cachelle comptant un point.

Fin du jeu

Il existe deux possibilités pour découvrir le gagnanl. Les joueurs doivenl se
melire d'accord sur I'une d'elles avan! le commencemen! du jeu:

a) Partie ollensive: Le gagnant esl celul qul a réussi & prendre le plus grand
nombre de pelits chapeaux adverses. La parlie esl lerminde, dés qu'il ne se
trouve plus que des chapeaux d'une méme couleur sur le plan de jeu.

b) Partie delensive: Le gagnant est celul qui a encore quelques-uns de ses
propres chapeaux sur le plan de jeu, pendani que les chapeaux adverses sonl
tous «emprisonnés=. Le nombre des chapeaux « @mprisonnés » N@ joue aucun
rble.



2éme régie du jeu

Les regles sont les mémes que celles de la 1ére régle du jeu, toulelois main-
tenant les joueurs forment des équipes. S'il y a 4 ou 6 joueurs, 2 ou 3 joueurs
se meltent ensemble. Chacun lance le dé pour son comple el fail avancer ses
chapeaux. Les joueurs qui forment une équipe prennenl seulement les chape-
aux de l'équipe adverse. Mais ils peuvenl! libérer et rendre les chapeaux aux
joueurs de la méme équipe. Le gagnant n'est pas un seul joueur mais l'équipe.

Jéme régle du jeu

Comme la 2eme régle du jeu avec la seule dillérence que chaque coup de dé
peul élre ulilisé pour n'importe quel chapeau de la méme équipe. Si les chape-
aux jaunes el bleus forment une équipe, le joueur bleu peut également avancer
un chapeau jaune.

4éme régle du jeu

Regle de base comme pour la 1ére régle du jeu. Tous les chapeaux sorlis de
la cachelle ne peuvent plus y retourner. Aussi, il n’est pas possible de ramener
dans la cachelle les chapeaux pris. A la lin du jeu il reste une grande tour el
le propriélaire de la tour est le gagnani.

Régle spéciale avec le chapeau doré

Comme pour la 1ére régle du jeu les chapeaux en couleur sont placés au
debut du jeu sur les poinis de déparl; le chapeau doré, par contre, esl placé
au milieu du plan. Le jeu commence selon les régles normales, mais chaque
joueur essaie de prendre le chapeau doré el de le ramener dans sa cachelle
ou de le libérer. Quand il lui appartient il peut aller piller avec lui. Le
chapeau doré a des priviléges importants que les autres chapeaux n'ont pas:
son proprielaire peut non seulement faire la chasse aux chapeaux selon les
regles du jeu connues, mais il lui est permis de prendre les chapeaux aussi
sur les cases foncées (cases de repos). Le chapeau d'or peul également, a son
gré, avancer el reculer avec un seul coup de dé, c-a.-d. s'il fait un 5, il peut
avancer de 2 cases el reculer de 3, ou avancer de 1 case el reculer de 4 elc.,
comme il le désire. Il peul, par conséquent, prendre avec un seul coup de deé
des chapeaux se trouvant sur des cases en dilférenles direclions de la case de
déparl, si le nombre indiqué par le dé sulfit. Bien-enlendu, le chapeau doré
peut élre pris par un aulre joueur et changer ainsi de propriélaire. '
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