
VARIANTS "DES TUILES ET DES BOMBES
lesti .ri 'iioiiifw le plat

pré-Préparation du jeu : un joueur lance les 4 tuiles en l'air. En retombant, les faces visi
sentent de nouveaux éléments de jeu que les joueurs vont placer sur le plateau.
Dans l'ordre du tour, chaque joueur pose une tuile sans chevaucher une autre tuile.
Une fois toutes les tuiles posées, les joueurs placent leurs dés de la même manière aux
emplacements de leurs choix sur le plateau (les dés sont placés sur la face S).
Généralité* ; Quelque soit le nombre de cases parcourues, le compte à rebours d'un dé-
bombe est diminué de l par tour.
Un déplacement sptVMl provoqué par une tuile peut permettre de pousser un dé-bombe
advers

EFFETS DES TUILES

Piège : tout dé- Flipper : bloque Tapis roulant

d'explosions. arrivant sur
Un dé-bombe

peut être placée
en bord de
plateau si la
flèche est dirigée
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Si le dé-bombe arrive sur sa face "Boom!", il explose et
élimine tous les autres dés-bombe s présents sur ses
lignes horizontale et verticale (ces dés-bombes sont
retirés du plateau).
Le dé-bombe qui vient de faire "Boom!" reste sur le pla-
teau et ne peut plus bouger.mais il peut être détruit par

"DÉ-GACE ! " : LC PÉPLACEMEHT SPÉCIAL

Cependant.il est possible dans certains cas de pi
adverse pour lui prendre sa place.
Ce déplacement est possible si deux conditions so

d'arrivée du dé-bombe poussé doit être libre.
• Le dé-bombe pousseur doit avoir une valeur plus

que le dé-bombe adverse poussé (c'est impossible
' rJ

s deux dés-bombes déplacés sont tournés sui
e compte à rebours inférieure (-1) et font "Booi

flH Pf LA MANCHE ET DÉCOMPTE

placent un dé-bombe de leur c
teau, horizontalement ou verticalement (les dépla
en diagonales sont interdits).
Après avoir déplacé son dé-bombe, le joueur dimi

Teboursdel(de5ilpasseà4;de4à3;de
2 à 1 ; de 1 à "Boom!"), Si le dé-bombe s'immobilise
face numérique, c'est au tour du joueur suivant.

nant les valeurs visibles des dés restants sur le plateau.
Un déface"Boom !" visible rapporte 1 point.
Une fois le décompte terminé, on avance le marqueur


