Introduction

[1s'agit d'unjeu de parcours. Le but étant d'€liminer tous les pions adverses.
D'origine Norvégienne et traditionnellement joué sur un plateau un forme de
coque de bateau avec des pions a enfichés, ce qui permettait aux marins d'y
jouer méme au cours des traversés agitées.

Matériel

1 Plateau de jeu

2 dés a4 facesnumérotés 1,2, 3,40
24 pions (12 de chaque couleur)

Mise en place
Disposez les pions comme sur la figure ci dessous (avec I'extrémité noir sur le

dessus car ils sont inactifs) . Le sens du parcours est indiqué la les fleches.
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Déroulement du jeu

Le joueur avec les pions blanc commence, puis chacun joue a tour de role. A
son tour de jeu le joueur doit lancer les deux dés, déplacer ses pions selon la
valeur des dés et éventuellement capturer des pions adverses.

Chaque dé comporte quatre faces marquées 1, 2, 3,4.

En début de partie tous les pions sont inactifs. Un joueur ne peut activer que le
pion inactif se trouvant le plus a droite sur sa ligne de départ le plus proche de
la poupe). Pour le faire, le joueur doit obtenirun "1" et déplacer ce pion d'une
case dans le sens du parcours. Il retourne ce pion pour placer la pointe colorée
sur le dessus (cela indique que ce pion est désormais actif).

Remarque: Un pion inactif ne peut étre déplacé (activé) que de cette facon.

Lorsqu'un pion a été activé il se déplace en suivant les fleches dessinées sur le
plateau de jeu. (de la proue vers la poupe sur leur ligne de départ, de la poupe
vers la proue sur la ligne du milieu et de la proue vers la poupe sur la ligne
adverse). On déplace les pions selon la valeur des dés. On peut déplacer un
méme pion deux fois de suite ou déplacer deux pions différents.

Remarques:

- Lorsqu'on obtientun "1" on peut, si on a le choix, choisir de déplacer un pion
déja actif d'une case au lieu d'activer un nouveau pion.

- Lorsqu'on n'obtient pas de "1" et que 'on n'a aucun pion actif sur le plateau
de jeu, on passe son tour.

- Lorsqu'un pion dépasse la derniére case de la ligne adverse (c'est a dire la
case se trouvant le plus prét de la poupe), le pion est retiré du plateau de jeu.

- Il est permis de sauter par dessus des pions adverses (dans ce cas ils ne sont
pas capturés) mais il est interdit de sauter par dessus ses propres pions.

- Lorsqu'un pion arrive sur une case occupée par un pion adverse (actif ou
inactif), celui-ci est définitivement retiré du plateau de jeu

Fin de partie
La partie se termine lorsqu'un joueur ne posséde plus de pions sur le plateau

de jeu, son adversaire est déclaré vainqueur. Cela peut se produire par capture
ou par dépassement de laligne adverse.



