





CONTENU
- Un plateau hexagonal de 37 cases;
- 16 tortues en bois.

BUT DU JEU
Amener une de ses tortues sur le camp de base adverse (cf fig 6).

PREPARATION
Chaque joueur dispose ses 8 tortues sur leurs bases de départ (cf fig 1).

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Un tirage au sort détermine qui commence. A tour de réle chaque joueur déplace une de ses
tortues selon les régles qui suivent:

- une tortue se déplace toujours en avangant (jamais en reculant);

- si elle ne saute pas (cf ci-dessous), une tortue se déplace d’'une seule case vers I'avant ou en
diagonale (cf fig 2);

- une tortue peut sauter au dessus d’'une tortue amie, adverse ou neutralisée (cf ci-dessous)
toujours en se déplacant vers |'avant (cf fig 3);

- si un joueur a une tortue qui a la possibilité de sauter une ou plusieurs tortues adverses, il est
obligé de le faire a son tour de jeu;

- si un joueur a une tortue qui a la possibilité de sauter une tortue amie ou neutralisée, il a le
choix de le faire ou non;

- une tortue peut enchainer plusieurs sauts dans le méme mouvement dans les conditions
suivantes: elle ne peut pas sauter dans le méme tour au dessus de tortues amies et adverses;
elle peut par contre dans le méme tour sauter des tortues amies et neutralisées ou des tortues
adverses et neutralisées;

- tout saut entamé doit étre mené a son terme (quelle que soit la 1ére tortue sautée) en
sautant autant de fois que cela est possible selon les régles qui précedent, et toujours en se
déplacant vers l'avant;

- une tortue adverse sautée est immédiatement retournée sur le dos : elle devient alors une
tortue neutralisée incapable de se déplacer (cf fig 4);

- une tortue amie sautée n'est pas retournée;

- une tortue neutralisée (sur le dos) sautée estimmédiatement retournée sur ses pattes ; selon
son intérét, le joueur qui a réalisé le saut décide du sens a lui donner: il choisit de I'intégrer a son
équipe en la reposant dans le sens de ses propres tortues ou bien (c’est parfois avantageux) il
l'intégre a I'autre équipe en la replagant dans le sens des tortues adverses (cf fig 5).

FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur qui atteint avec I'une de ses tortues le camp de base adverse (cf fig 6) est
le gagnant.

Cas particulier : si un joueur est mis dans I'impossibilité de jouer, il perd la partie.

DUREE DE LA PARTIE

De 10 a 20 minutes
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