VARIANTE “DES TUILES ET DES BOMBES™

feu encore phas explasif ? Jowez aves les tuiles et medifies e plateau

& par une tuile peut pe - de pausser un dé-barmbe

& par une fufle améne un dé-barmbe sur une case occupée
st interdit




MATERIEL
1 plateau de x5 cases,
17 dés-bambes nairs
avec un marquage cauleur
{5 rouges, 5 verts, 4 jaune
A marqueurs de score
et 4 tulles “tetine” assarties,
1 tuile d premier joueur
e speriakes’
yerso pour la variante
'.Je, fusiies et des hombes”

LES DES-BOMBES

ASTUCE : 4o point

vous indiijue glie

3 bheus),

UN JEU DE MAX VALEMBOIS
ILLUSTRE PAR CHRISTIAN ARNOULD

pour 24 4 jousurs 3 partir de 7 ans

BUT pu JEU

Aonr b piluss de pairits 4 issue des trais mamches du jeu.
PREPARATION

chaisissent une coule
1t devant eus, pla

lewr margqueur de scone sur
1ls placent leurs dés-bombes,

A 4 fowewrs

o Ol avec
toutes les couleur
chicun déhute
la partie aver
1 dés-hombes

A2 joueurs

O fouers aves

s caufeurs rouge
et verte, chacun

verte et faune,
chacun débutera

4 dés-bombes

DEROULEMENT

Le premier joueur de la premiéee manche est déterming en

ngant un dé. Le chiffre le plus grand commence la partie
sorm!” = 0]

an Jeur four [en commengant par e prermier joueur,

s dans le sens des aiguilles d'une montrel, les joueurs dé

placent un dé-bombe de leur couleur d'une case sur le pla.

teau, horizantalement ou verticalerment {les déplacernents

en diagonales sant interdits]

avpir déplacé son dé-bombe, le jousur dimin on

compte d rebaurs de 1 jde 5 il passe 34 de 443 ;de 322 de

Zal;d i "Bramn!”). 5 le dé-bombe s'immobilise sur une

face numerique, c'est au tour du joueur suivant.

54 e dé-bombe arrive sur sa face “Boom!”, il explose et
élmine taus les autres dés-bombes présents sur ses
lignes horizontale et verticale (ces dés-bombes sont
retirés du plateaul
Le dé-bambe qui vient de faire “Bocm!* reste sur le pla
teaw et ne peut plus bouger, mais il peut étre détruit par
une autre exglosian |
ant quune manche st pas termi (
aver @i moins 1N dé wiapant pas ex)
t fauer 51 san tour, fe foueur ne peut déplacer son

bombe biaque sur le plateau de few il dait e diminue
rampte d rebaurs en i [issant sur s case,

“DE-GAGE !" : LE DEPLACEMENT SPECIAL
Les. dés bombes se déplacent toujours vers une case libre
Cependant, il est passible dans certains cas de pousser un dé
adverse pour hui prendre sa place.
Ce déplacement est possible si dews conditions sent remphies
+ Un dé-bombe ne peut pausser qu'un dé & la fais, la case
Farrivée du dé-hombe poussé doit étre libre
+ Le dé-bombe pousseur doit avoir une valeur plus grande
que le dé-bombe adverse paussé [Cest impassible si le dé
paussé est sur sa face “Baom! |,
Les dewx désbombes déplacts o
de campte & rehours mierieure |-
écheant.

ttournes sur la valeur
1) et font “Boam!” le cas

FIN DE LA MANCHE ET DECOMPTE

La manche prend fin lomque fous les jouelrs sauf un ne
peuvent plus deplacer de des-bombes sur le plateau

Ce dernier prend la tuile de premier joueus et débutera la
he suivante.

smpte alors le nembre de paints de chacun en addition
1L les valewrs visibles des deés restants sur be plateau

di face "Bosn " visible rapparte 1 point

terming, on avance le marqueur de
score de chague jsueur sur la piste du plateau et of recom
mence une rowvelle manche

VARIANTE
“LES RISQUES
DU METIER™

on détermine la
putssance di leple-
shon en lancant un
dé-barmbe quelcongue
en dehors du plateau de jeu
Lavaleur obterue indique
la distance d'lmipact, soit ke
nombre de cases touchees
par lexplosion.
4ous i tous les des horizon-
talement et verticabement,
sauf le dé-bombe qui exploss,
sant retinés du plateau.
w2 omy:les dis horizontale-
ment et verticalernent a une
distance de 1,2 ou 3 cases du
dé-hombe qui explese, sont

Exemple : Rouge
gagne cette manche

Imiee et Vet marquent
chacun 1 paint



