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MATERIEI DE JEU
1 PLATEAU DE JEU

6 DES D10 AUX COULEURS DES PIONS

36 PIONS (6 x 6 EN 6 COULEURS DIFFERENTES)

11 CARTES DU DESTIN

42 CARTES DE SOUTIEN + 6 CARTES DE REMPLACEMENT

AVANT-PROPOS

BIENVENUE A HUNTINGTON.

LE TITRE « MEME LES BANDITS VEULENT RENTRER CHEZ EUX » RACONTE
L'HISTOIRE DES PERSONNAGES LOUCHES DES SIX PEUPLES DE PATRORIA — UN
EMPIRE IMPERIAL UNI, FONDE SUR L'UNITE ET LA LIBERTE, MARQUE PAR
LARGENT ET LE POUVOIR. HUNTINGTON, LA CAPITALE, N’EST PAS UN LIEU POUR
LES NAIFS : ELLE N'EST PAS A UABRI DU DANGER, DE LA VIOLENCE ET DU CRIME.
AUJOURD’HUI, TU ENDOSSES L'UN DE CES ROLES, LIBERES TES GENS DE PRISON
ET LES RAMENES CHEZ EUX. SERAS-TU PLUS RAPIDE QUE TES ADVERSAIRES ?
PROFITERAS-TU DE CE QUE LA VILLE TE MURMURE, OU RESTERAS-TU DU COTE
SUR?

QUELLE QUE SOIT TA DECISION — AMUSE-TOI BIEN ET BONNE ROUTE VERS LA
MAISON.

PREPARATION ET
- DERQUIEMENT

TOUS LES PARTICIPANTS RECOIVENT 6 PIONS DE LA COULEUR CHOISIE AINSI
QUE LE DE CORRESPONDANT. TOUS LES PIONS SONT PLACES DANS LA PRISON
DE LEUR COULEUR. DE PLUS, CHAQUE JOUEUR REGOIT 3 CARTES DE SOUTIEN
TIREES AU HASARD. LES CARTES DE SOUTIEN SONT ENSUITE PLACEES A COTE
DU PLATEAU DE JEU, IDEALEMENT DE MANIERE A ETRE ACCESSIBLES A TOUS.
ELLES DOIVENT ETRE GARDEES SECRETES DES ADVERSAIRES !
LES CARTES DU DESTIN SONT PLACEES AU CENTRE DE HUNTINGTON, FACE
CACHEE, DE SORTE QU'ON NE VOIE QUE « ? », ELLES SERONT UTILISEES
PROGRESSIVEMENT AU COURS DE LA PARTIE. POUR PLUS DE DETAILS, VOIR LE
CHAPITRE « EXPLICATION DES CARTES ».
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JET-PACK_

JET-PACK_

AVEC CETTE CARTE, ON PEUT SURVOLER | PROPRIETE DANS LE VILLAGE.
. SI L'ON POSSEDE PLUSIEURS JET-PACKS, IL EST POSSIBLE DE SURVOLER
S PLUSIEURS PROPRIETES EN MEME TEMPS !

DANS LE VILLAGE.

EXTENSION

DANS LEXTENSION « LE CHASSEUR DE HUNTINGTON », UN PION NEUTRE MAIS PERTURBATEUR, LE
CHASSEUR DE PRIMES, SE DEPLACE EN PARALLELE DES PIONS.

IL COMMENCE SUR LA PILE DE CARTES « ? » ET, A CHAQUE PREMIER LANCER DE DE DU TOUR, IL EST
LANCE AVEC LE JOUEUR PUIS DEPLACE PAR CELUI-CI.

IL NE SE DEPLACE PAS TRES LOIN, MAIS IL RESTE DANGEREUX, CAR IL PEUT VOUS RENVOYER EN
PRISON!

REMARQUES GENERAIES

AGE RECOMMANDE : A PARTIR DE 8 ANS
NOMBRE DE JOUEURS : 2-6
DUREE DE LA PARTIE : ENV. 45-120 MINUTES

| CONSIGNES DE SECURITE
! ATTENTION ! NE CONVIENT PAS AUX ENFANTS DE MOINS DE 3 ANS.

CONTIENT DE PETITES PIECES (PAR EX. DES, PIONS) QUI PEUVENT ETRE AVALEES
- RISQUE D’ETOUFFEMENT !

o TENIR LE MATERIEL DU JEU A L'ECART DU FEU ET DE LA CHALEUR.
LES CARTES ET LES PIONS SONT INFLAMMABLES. NE PAS UTILISER A PROXIMITE DE FLAMMES
NUES OU DE SOURCES DE CHALEUR.

A UTILISER UNIQUEMENT SOUS LA SURVEILLANCE D'ADULTES.
PARTICULIEREMENT POUR LES JEUNES ENFANTS, LE JEU DOIT ETRE SUPERVISE POUR GARANTIR
UNE UTILISATION SURE.

¢ NE PAS LANCER OU PROJETER LES DES.
LANCER LES DES UNIQUEMENT SUR UNE SURFACE DE JEU SOUPLE. LES SURFACES DURES
PEUVENT ETRE ENDOMMAGEES OU CAUSER DES BLESSURES.

¢ NE PAS METTRE DANS LA BOUCHE.
LES CARTES, PIONS ET DES NE DOIVENT PAS ETRE LECHES NI MIS DANS LA BOUCHE — RISQUE DE
GERMES ET D'ENDOMMAGEMENT DU MATERIEL!

¢ CONSERVER L'EMBALLAGE ET LES INSTRUCTIONS.
ILS CONTIENNENT DES INFORMATIONS IMPORTANTES POUR UNE UTILISATION SECURISEE

P.10



TICKET STMPIE
gy ON PEUT EMPRUNTER 1 LIGNE A TRAVERS HUNTINGTON! LA
m CARTE EST PLACEE FACE VISIBLE DEVANT SOI LORS DE SON
VALABLE POUR UTILISATION (ELLE EST ALORS « ACTIVE ») JUSQU’'A CE QUE LE

i B PION QUITTE A NOUVEAU HUNTINGTON. ENSUITE, LA CARTE
=2l REDEVIENT INACTIVE ET DOIT ETRE REMISE SOUS LE PAQUET DE
CARTES DE SOUTIEN! ELLE COMPTE TOUJOURS POUR LA LIMITE
DE CARTES, MEME SI ELLE N’EST PLUS UTILISEE.

TICKET JOURNEE

SIMILAIRE AU TICKET SIMPLE, MAIS ICI ON PEUT CHANGER DE
LIGNE COLOREE, C'EST-A-DIRE SE DEPLACER RELATIVEMENT
LIBREMENT DANS HUNTINGTON, ET CHANGER DE DIRECTION
ENTRE LES TOURS (MAIS PAS PENDANT LE DEPLACEMENT)! LA
CARTE EST EGALEMENT PLACEE FACE VISIBLE DEVANT SOI LORS
DE SON UTILISATION. LORSQUE LE PION QUITTE A NOUVEAU
:czdzoqoz. LA CARTE DEVIENT INACTIVE, MAIS ELLE COMPTE TOUJOURS
POUR LA LIMITE DE CARTES TANT QU'ELLE N'EST PAS REMISE SOUS LE PAQUET!

SURIEDOS

SURIEDOS L’EMPILEMENT DES PIONS EST AUTORISE! PLACE TON PION SUR
UN PION ADVERSE OU ALLIE ET AVANCE LE PROCHAIN TOUR
AVEC LES DEUX ENSEMBLE ! LE PION DU DESSOUS DETERMINE
QUAND TOUS CONTINUENT A AVANCER. UNE FOIS EMPILES, ILS
NE SONT REPOSES QU'APRES UN MOUVEMENT ULTERIEUR, DONC
ATTENTION! L'EMPILEMENT DE PLUS DE 2 PIONS EST POSSIBLE
JUSQU’A CE QUE LA “TOUR” TOMBE. ILS SONT ALORS REPOSES UN PAR UN DANS
L'ORDRE. MEME APRES AVOIR AVANCE AU MOINS 1 CASE ENSEMBLE, LE PION DU
DESSOUS AVANCE LE PLUS LOIN, LE PION AU-DESSUS S’ARRETE 1 CASE AVANT,
ETC. LES PIONS EMPILES COMPTENT COMME | SEUL ET PEUVENT DONC ETRE
ACCUSES ET COMBATTUS ENSEMBLE, MAIS 1| AVOCAT OU BODYGUARD SUFFIT
POUR PROTEGER LE GROUPE ! MAIS ATTENTION AU CHASSEUR DE PRIMES,
QUI RECOIT POUR CHAQUE PION 3 CASES DE BONUS !
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LE JOUEUR DE DEPART EST MAINTENANT DETERMINE EN LANCANT LES DES, LE
PREMIER PLUS GRAND RESULTAT LUEMPORTE. LE DE NOIR (S'IL EST CHOISI)
COMMENCE, PUIS ON CONTINUE DANS LE SENS DES AIGUILLES D’'UNE MONTRE.
EN ALTERNATIVE, LE JOUEUR LE PLUS JEUNE COMMENCE.

SI AUCUN PION N’EST « LIBRE », C’EST-A-DIRE SI TOUS SE TROUVENT SOIT EN
PRISON ET/OU AU VILLAGE, IL EST PERMIS DE LANCER LE DE JUSQU'A 3 FOIS AFIN
D’OBTENIR SOIT UN 5, SOIT UN 10.

AVEC UN 10, UN PION DOIT ETRE LIBERE DE PRISON (SI CELA EST POSSIBLE).
AVEC UN 5, LE JOUEUR A LE CHOIX DE LIBERER UN PION OU DE DEPLACER UN
PION LIBRE.

APRES AVOIR OBTENU UN 10, ON PEUT RELANCER LE DE.

SI, APRES 3 TENTATIVES, LE JOUEUR N’A OBTENU NI 5 NI 10, OU SI SON TOUR EST
TERMINE, LE JOUEUR A SA GAUCHE JOUE (SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE).
LORSQU’'UN COMPAGNON DE CELLULE EST LIBERE, IL ARRIVE CHEZ LE PREMIER
AVOCAT, LAGENT DE PROBATION. CELUI-CI DOIT ETRE QUITTE A LA PROCHAINE
OCCASION AFIN QUE LE COMPAGNON DE CELLULE SUIVANT PUISSE ACCEDER A LA
LIBERTE ET A LENTRETIEN DE PROBATION. SI LAGENT DE PROBATION EST
OCCUPE PAR UN PION DU MEME JOUEUR, AUCUN COMPAGNON DE CELLULE NE
PEUT ETRE LIBERE. SI UN PION ADVERSE S’Y TROUVE, UN COMBAT A LIEU — PLUS
DE DETAILS ULTERIEUREMENT.

ON AVANCE ENSUITE, DANS LE SENS DES AIGUILLES
D’UNE MONTRE, VERS SON VILLAGE, C'EST-A-DIR
DEPUIS LA PRISON EN DIRECTION DE HUNTINGTON

D’UN LANCER DE DE, SUIVI ENSUITE D'UNE ACTION.

IL N’EST PAS OBLIGATOIRE D’UTILISER LE RESULTAT DU
DE, CAR IL EXISTE AUSSI DES CARTES DE SOUTIEN
QUE L'ON PEUT UTILISER A LA PLACE DU NOMBRE
OBTENU, SI ON LE SOUHAITE. Pis .
PENDANT LA PARTIE, IL EST PERMIS DE SAUTER DES PIONS >_u<m_~mmm OU ALLIES,
LE CHAMP SAUTE DEVANT TOUTEFOIS ETRE COMPTE. SI UN JOUEUR, AVEC LE
DERNIER POINT DE MOUVEMENT, ARRIVE SUR UNE CASE OCCUPEE PAR UN PION
ADVERSE, UN COMBAT POUR CETTE CASE A LIEU — VOIR LE CHAPITRE « RESOUDRE
LES COMBATS ». SI LA CASE EST OCCUPEE PAR UN PION ALLIE, LE DEPLACEMENT
NE PEUT PAS ETRE EFFECTUE (SAUF A LAIDE D’'UNE CARTE DE SOUTIEN) ET UN

AUTRE PION DOIT ETRE CHOISI.
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ALTERNATIVEMENT :

IL EST EGALEMENT POSSIBLE DE JOUER AVEC SEULEMENT 1 A 5 PIONS.
CEPENDANT, IL S’EST AVERE QUE LE PLAISIR DE JEU AUGMENTE AVEC UN
NOMBRE PLUS ELEVE DE PIONS, SANS QUE LA DUREE DE LA PARTIE NE SALLONGE
DE MANIERE SIGNIFICATIVE. LA DUREE DE JEU EST PLUTOT INFLUENCEE PAR
LAUGMENTATION DU NOMBRE DE JOUEURS.

RESOUDRE IES COMBATS

UN COMBAT A LIEU LORSQUE 2 PIONS ADVERSES SE RETROUVENT SUR LA MEME
CASE. LE JOUEUR QUI S’Y TROUVAIT EN PREMIER EST LE DEFENSEUR, CELUI QUI
ARRIVE EST LATTAQUANT.

LATTAQUANT LANCE LE DE EN PREMIER, PUIS LE DEFENSEUR. LE NOMBRE LE PLUS
ELEVE UEMPORTE. LE DEFENSEUR A TOUTEFOIS TOUJOURS LE DROIT DE
RELANCER AFIN D’EVENTUELLEMENT OBTENIR LE MEME RESULTAT, CAR EN CAS
D’EGALITE, ON RELANCE LES DES JUSQU'A CE QU’IL Y AIT UN VAINQUEUR CLAIR.
LE VAINQUEUR RESTE SUR LA CASE. EN CAS DE DEFAITE, LE DEFENSEUR EST
DEPLACE D'l CASE EN ARRIERE. EN CAS DE DEFAITE, LATTAQUANT EST ENVOYE EN
PRISON, SAUF S'IL POSSEDE UN AVOCAT : DANS CE CAS, IL EST SEULEMENT
DEPLACE D'l CASE DERRIERE LE DEFENSEUR.

CONDITION DE VICTOIRE

LE JOUEUR QUI A PLACE TOUS SES PIONS DANS SON PROPRE VILLAGE EN PREMIER
REMPORTE LA PARTIE.

CHEMINS DE DEPIACEMENT ET
EMBRANCHEMENTS

CHEMINS DEVANT LES VILLAGES :

DE TEMPS EN TEMPS, ON A LE CHOIX DE LA DIRECTION A PRENDRE. LES
EMBRANCHEMENTS DEVANT L'ENTREE DU VILLAGE SONT MONTRES ICI. LES
CHEMINS SONT TOUJOURS LES MEMES.

CARTES DE SOUTIE

LES ACTIONS DES CARTES DE SOUTIEN SONT EXECUTEES
CEPENDANT, ELLES NE PEUVENT ETRE UTILISEES QU'AU
APRES LEUR RECEPTION. CHAQUE JOUEUR PEUT POSSEDER AU
MAXIMUM 5 CARTES A LA FOIS. LES TICKETS ACTIFS COMPTENT DANS
CETTE LIMITE! LORS DE LA RECEPTION DE CARTES SUPPLEMENTAIRES, IL EST
POSSIBLE DE LES ECHANGER ET DE LES REMETTRE SOUS LE PAQUET. IL EST PERMIS
D'UTILISER PLUSIEURS CARTES DE SOUTIEN PAR TOUR, MAIS UNE SEULE CARTE
DEPLACE UN PION A LA FOIS! CELA SIGNIFIE, PAR EXEMPLE, QUE « SURVEILLER » NE
PEUT PAS ETRE UTILISE 2x LE MEME TOUR, ALORS QUE « JET-PACK » PEUT L'ETRE.

AU BESOIN.
TOUR SUIVANT

AVOCAT

AVOCAT

UN AVOCAT TE PROTEGE DE LA PRISON — MAIS PAS D'UN
COMBAT! RECULE SEULEMENT D’l CASE. IGNORE ICI LA CARTE
PRISON, MAIS NE PROTEGE MALHEUREUSEMENT PAS CONTRE
UN CHASSEUR DE PRIMES. APRES UTILISATION, REMETS LA
CARTE SOUS LE PAQUET DE CARTES DE SOUTIEN!

SURVEIILER_

SURVETIER.

DEPLACE N'IMPORTE QUEL PION DERRIERE LE PROCHAIN
ADVERSAIRE (CHEMIN LE PLUS COURT DANS LE SENS DU
DEPLACEMENT). PAS DANS HUNTINGTON!

SURYEILLE LE PROCHAIN
ADVERSAIRE

1 CASE DERRIERE LUL

BODYQUARD

BODYGUARD

TE PROTEGE CONTRE UNE ATTAQUE ADVERSE.
L’ATTAQUANT RESTE DERRIERE LE DEFENSEUR.

TU N'ES PAS SEUL.
CE BODYGUARD
REPOUSSE | ATTAQUE
ADVERSE.
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AVEC CETTE CARTE, TU ACCUSES 1 PION ADVERSE QUI NE

LANCE LE DE 2x ET ADDITIONNE LES RESULTATS. ENSUITE,

. /REPARTIS LE TOTAL SUR TOUS LES PIONS LIBRES, EN DEHORS
"/DE HUNTINGTON. IL N'EST PAS OBLIGATOIRE D'UTILISER TOUS

LES PIONS, MAIS TOUS LES POINTS DOIVENT ETRE UTILISES! S'IL N'Y A AUCUN PION LIBRE EN

DEHORS DE HUNTINGTON, PIOCHE UNE CARTE DE SOUTIEN.

LANCE LE DE 2x ET ADDITIONNE LES RESULTATS.

DE —Uaz_wm +/ DEPLACE ENSUITE z..Zvowqm QUEL PION DE CE
TOTAL.CHAQUE PION SAUTEE (SAUF LES TIENS) EST

ENVOYE EN PRISON SANS APPEL (UN AVOCAT NE PEUT PAS AIDER !). POUR CHAQUE PION

ENVOYE EN PRISON, LE PION DU JOUEUR PEUT AVANCER DE 3 CASES SUPPLEMENTAIRES, EN

ENVOYANT EVENTUELLEMENT D’AUTRES PIONS EN PRISON. CELA CONTINUE JUSQU’A CE QUE

LE PION NE RENCONTRE PLUS D’ADVERSAIRE ET S’ARRETE. AMUSE-TOI BIEN !

PIOCHE UNE AUTRE CARTE DU DESTIN (?)
OU LANCE LE DE 2x POUR AU MOINS 1 PION DE TON
CHOIX.

DESTIN

DEPLACE TON PION JUSQU'AU TRAIN EXPRESS LE PLUS
PROCHE (CHEMIN LE PLUS COURT DANS LE SENS DU

_ /DEPLACEMENT) ET UTILISE-LE SI POSSIBLE, OU RECULE DE
/1 A 6 CASES. LE CHOIX T'APPARTIENT !

EVASTON
EXPRESS

TNTER.
ROGATOIRE

w—zn—)mv—ﬂ CHOISIS UN JOUEUR ADVERSE QUI SERA INTERROGE
PENDANT | TOUR. PLACE LA CARTE DEVANT CE JOUEUR,

épacq——ﬂm\ & DONT LE PROCHAIN TOUR CONSISTERA UNIQUEMENT A

REMETTRE LA CARTE SOUS LE PAQUET — RIEN DE PLUS! 1
. “

LES CHEMINS VERS - \ inat

\/\\
LES EMBRANCHEMENTS
VERS =
HUNTINGTON
SONT EUX
AUSSI
TOUJOURS LES
MEMES.
VoIcCl
L’EXEMPLE
DU DEPART
NOIR...

untington

LES CHEMINS DANS \Nm&&\\ Kw

e
A HUNTINGTON, IL EST POSSIBLE DE CHANGER
DE DIRECTION A CHAQUE TOUR, TANT QUE
L'ON SE DEPLACE DANS LA ZONE cmm _“:mo:mm
JAUNES. SI LON ; R
EMPRUNTE UN
CHEMIN ROUGE,
ON QUITTE
HUNTINGTON.
A PARTIR DE CE
MOMENT, IL N’EST
PLUS PERMIS DE
CHANGER DE
DIRECTION,
MEME LORS DU TOUR SUIVANT.

LES AUTRES CHEMINS SONT EXPLICITES. IL SUFFIT DE PLACER LES PIONS
TOUJOURS DANS LE SENS DES AIGUILLES D’'UNE MONTRE.

EXPITICATION DES

AVOCAT

CASES

SUR CETTE CASE, ON EST EN SECURITE FACE A LA PRISON. EN CAS DE
DEFAITE, RECULE SEULEMENT DE 1 CASE. IGNORE PAR LE CHASSEUR DE

PRIMES!

PAQUET.

; PIOCHER DES CARTES DU DESTIN
ICI, IL FAUT PIOCHER 1 OU 2 (DANS 7{un nting K\ 0n) CARTES DU DESTIN DU

q

————

.,,—u—OOIm_ﬂ UNE CARTE DE SOUTIEN
f ICI, ON PIOCHE | CARTE DE SOUTIEN DU PAQUET DE CARTES DE SOUTIEN.

cass pE 1 couteur pu rion (DR OKOEOMRD

LORSQU’'UN PION DE LA MEME COULEUR S’ARRETE SUR UNE TELLE

CASE (PAR EXEMPLE UN PION ROUGE SUR UNE CASE ROUGE),
CE PION AVANCE IMMEDIATEMENT DE 6 CASES SUPPLEMENTAIRES.
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PRENDRE LE TRAIN EXPRESS
SUR CETTE CASE, ON PEUT CONTINUER IMMEDIATEMENT A
AVANCER LE LONG DES RAILS. SI UN PION ALLIE OU ADVERSE SE
TROUVE SUR LA STATION FINALE, IL FAUT SOIT LA CARTE « SUR LE
DOS », SOIT SE BATTRE POUR LA PLACE. CEPENDANT, SI L'ON PERD LE COMBAT
ET QUE L'ON UTILISE UN AVOCAT, ON RESTE SUR LA CASE TRAIN UTILISEE
PRECEDEMMENT, CAR LE PION NE SE TROUVAIT PAS ENCORE REELLEMENT SUR
LA CASE ET DOIT TOUJOURS RECULER D’l CASE APRES L'UTILISATION D'UN
AVOCAT.

LIGNES DANS 7 H untington G k. :
LES CASES A HUNTINGTON SONT REPRESENTEES PAR DES WAGONS DE
TRAMWAY COLORES. UNE LIGNE CORRESPOND TOUJOURS A LA MEME COULEUR
DE CES WAGONS (LA LIGNE NOIRE CORRESPOND DONC AUX 6 WAGONS NOIRS).
AVEC UN TICKET SIMPLE, ON PEUT EMPRUNTER 1 LIGNE. AVEC UN TICKET
JOURNEE, ON PEUT SE DEPLACER LIBREMENT DANS HUNTINGTON. LA
DIRECTION A HUNTINGTON PEUT ETRE CHANGEE APRES CHAQUE TOUR.

’, a@#@ D _;czm

CASES DE VILLAGE

SEULS LES PIONS DE LA COULEUR CORRESPONDANTE PEUVENT
ENTRER DANS LE VILLAGE ET S’Y DEPLACER PRESQUE LIBREMENT.
UNE FOIS A L'INTERIEUR, IL N’EST PLUS POSSIBLE D’EN SORTIR. EN
CONTREPARTIE, CHAQUE PION PEUT CHANGER DE DIRECTION A
CHAQUE TOUR. TOUTEFOIS, LES PIONS NE PEUVENT ETRE SURVOLES

QU’A L'AIDE D'UN JET-PACK!
P.5

EXPITICATION DES_ CARTES
CARTES DUDESTIN

LES ACTIONS DES CARTES DU DESTIN SONT EXECUTEES
IMMEDIATEMENT ET LES CARTES SONT ENSUITE REPLACEES SOUS LE
PAQUET. CELA SE FAIT CARTE PAR CARTE, MEME SI LE JOUEUR EN A PIOCHE
PLUSIEURS. LE PION QUI S’EST ARRETE SUR LA CASE « ? » EXECUTE LA PREMIERE
ACTION «? », SI PLUSIEURS CARTES « ? » SONT PIOCHEES, PEU IMPORTE
ENSUITE QUEL(S) PION(S) SONT UTILISES.

DETECTIVEL

AVEC CETTE CARTE, LE PION SE PLACE SOIT DERRIERE LE PROCHAIN
ADVERSAIRE (CHEMIN LE PLUS COURT!), EN DEHORS DE HUNTINGTON, SOIT
REVIENT SUR LA DERNIERE CASE AVOCAT.

PETITE

PETITE —uca E FUREDES \ L EST PERMIS DE LANCER LE DE 1x POUR AU
MAXIMUM 3 DE SES PIONS LIBRES, EN DEHORS
DES Hv_w@ .. / DE HUNTINGTON (LIBRE = NI EN PRISON NI AU
VILLAGE). SEULS LES PIONS LIBRES, EN DEHORS DE
HUNTINGTON, SONT DEPLACES, AUCUN PION N’EST LIBERE ET, APRES UN 10, ON NE
RELANCE PAS LE DE. LES PIONS A HUNTINGTON COMPTENT TOUTEFOIS COMME
LIBRES! IL EST PERMIS DE DEPLACER PLUSIEURS FOIS LE MEME PION SITUE EN DEHORS
DE HUNTINGTON.

IL EST PERMIS DE LANCER LE DE 2x POUR AU
MAXIMUM 2 PIONS LIBRES. ICI AUSSI, LA REGLE
S’APPLIQUE : EN DEHORS DE HUNTINGTON, AUCUN
PION N’EST LIBERE ET, APRES UN 10, ON NE RELANCE
PAS LE DE ! ICI EGALEMENT, UN PION EN DEHORS DE HUNTINGTON PEUT ETRE DEPLACE A LA
PLACE D’UN PION SITUE A HUNTINGTON.

IL EST PERMIS DE LANCER LE DE 2x POUR JUSQU'A

.« Y3 PIONS LIBRES. SI 4 PIONS LIBRES OU PLUS, ON PEUT
LANCER LE DE Ix POUR CHAQUE PION. ICI AUSSI, LA

<+ /REGLE S’APPLIQUE : EN DEHORS DE HUNTINGTON,
AUCUN PION N’EST LIBERE ET, APRES UN 10, ON NE RELANCE PAS LE DE! IL EST EGALEMENT
PERMIS DE DEPLACER UN PION EN DEHORS DE HUNTINGTON A LA PLACE D’UN PION SITUE A

HUNTINGTON.
1 ® a



