
. Elle ne pourra plus y revenir.

s jouez normalement (dépia-
rrt ou poussée)

Une bille poussée dans l'axe exact d
grandes diagonales du plateau poi
rait a priori atteindre deux cibles. M;
une petite astuce mécanique fait
cette bilfe sera toujours et autan
quement dirigée vers la cible d
valeur la pi

e de vos billes es! e.ectîe e i
1 direction d'une cible déjà occupée

me de vos billes ou par une bille

;ez à l'endroit libre de votre choix
le plateau. Mais en ce cas, vous
'aites aucune autre actic i ça jei

Ce geste remplace l'action de jeu
usuelle (déplacement ou PCJSSSE: .

' soit vous la retirez simplement et
l'écarté; en dehors de l'aire de jeu
Cette bille est définitivement retirée



- H n'y ait pas de billes adverses

Chaque joueur choisit une couleur.
Rouge commence toujours la partie
Les joueurs jouent à tour de râle.

| Les bi'les placées sur le champ de jeu
| sort a - e ? < ••."•.•Entes » Elles peuvent

1 les billes qui ont été poussées dans les
' cibles sont « mortes » et y demeurent
i jusqu'à la fin ûe la partie.
s Au début de la partie les billes sont tou-
' jours placées dans la position indiquée

• Deux, trois, quatre, cinq billes ou davan-
tage • ensemble, vers une alvéole pla-
cée en avant ou en arrière de la ligne

de limite au nombre de billes que l'on
peut déplacer ensemble, d'un même
mouvement, à condition que :

- Ces billes soient parfaitement ali-
gnées dans le même axe ;

- Il y ait un emplacement libre à l'extré-
mité du groupe que l'on déplace :

À son tour de jeu, chaque fois qu'un
groupe de billes est au contact d'une
bille ou d'un groupe de billes adverses
en nombre inférieur, celui qui dispose
de la supériorité numérique peut pous-
se" rs-l-i ?.,;• ;n - i cs t |=,n-3; rjil cv

groupe de billes adverses il doit y avoir
un espace vide derrière la bille ou le
groupe de Billes que l'on repousse.

. j i qui irsique 6 points ds
victoire en touchant les cibles a gagné.
Les billes adverses que vous repous-
sez hors du plateau tombent dans les
cibles qui indiquent alors la valeur
de la bille éjectée. Une bille qui a été
éjectée roule et vient se loge' dans
une cible vide.
A partir de cet instant, la bille vaut le
nombre de points indiqué sur le bord de
la cibie • 1,2 ou 3 points.


