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LA ATRGH

[}
Ce jeu dynamique, illogique se pratique a 2 jousurs.

DESCRIPTION

e 1 JONQUIER : comportant 11 cases de cdité

3 zones principales
PORT : case claire au mi-
lisu de la zone foncée.
C'est le point de départ
des jonques d'un camp et
le point d'arrlvée du camp
adverse.

ZONE FORTIFIEE : zone
foncée encadrant la zone
claire du port.
FRONTIERE : divise Is jon-
quier en deux camps.

* 20 JONQUES : 10 bateaux
de méme couleur par
camp.

Au commencement du jeu,
aucune jongue sur le
jonquier.

¢ 1 JEU DE 3 DES : souls
les[€]et les animent

le jeu.
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Fig. 1

BUT DU JEU
En partant de son port, chacun des joueurs essaie d'amener UNE
DE SES JONQUES dans le port adverse.

Le premier qul réussit a gagné.

USAGE DES DES

A son tour chaque joyeur lance les dés 3 FOIS de suite.

OBLIGATOIREMENT
Le @permet de poser une jonque sur son port {case de départ).
L permet aux jonques d'avancer. (une case parréalisé).
Tout [AS Jsorti DOIT RESTER SUR LE JEU
Tout [SIX] sorti peut &tre repris.
Donc, chaque joueur lance les dés 3 fois de suite
saul dans 2 cas trés précis.
1ercas: 3 sont réalisés avant la fln du 3¢ lancé : le coup
s'arréte de lul-méme car on ne ramasse pas Ies

2°cas: 1 @ et 2 réalisés avant la fin du 3¢ lancé :

le joueur PEUT arréter de jouer pour sortir une jonque
et ia faire progresser de 2 cases. Le port étant libre,
bien entendu.

Ii est libre aussi de reprendre ie et de continuer
de jouer jusqu’a la fin du 3+ lancé.

MOUVEMENT DES JONQUES
LES JONQUES ONT TOUTES LA MEME VALEUR.
A chaque tour, on ne Jous qu’avec une ssule jongue.

¢« JAMAIS UNE
JONQUE ne saute
@ une autre JONQUE

= pour occuper une
O@
‘-ﬂ@ -

. . case libre,
e Lorsque une
JONQUE prend, elle
- se metala place de
f la JONQUE prise.
s TOUTE JONQUE

Flg. 2 Fig. 3 rise retourne & son
o Elles e reculent o Les JONQUES ne  bamp.
JAMAIS méme pour vont JAMAIS an e Elle peut étre re-
la réalisation d'un
SIX par son pro-
priétaire.

¢ Elles se déplacent
TOUJOURS vers!'A-
VANT ou & DROITE
ou a GAUCHE de
leurs cases (fig. 2)
en médiane.

e A chaque coup
UNE JONQUE mar-
che UNIQUEMENT
en LIGNE DROITE,
sans dévier sa
course.

CEPTE pour PREN-
DRE un adversaire
MAIS & UNE CASE
SEULEMENT et EN
AVANT, JAMAIS
EN ARRIERE (fig. 3).
e DANS le sens
normal de sa pro-
gression une JON-
QUE peut prendre
a1,2ou 3 cases.

_ 8auf A la sortle de son port, voir fig. 4.
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Dans ce cas, dés sa sortie, la JONQUE peut aller sur N'IMPORTE
quelle case de ta ZONE FORTIFIEE qul entoure le port mais elle
redresse sa course dés qu'slle franchit la limite de cette zone.

C'est le seul cas ol sa course n'est pas rectiligne.

Loraqu'un joueur a fini gop coup de dés, Il dolt obligatoi-
rement jouer d'aprés el [b obtenus;
En‘totalité, méme sl cela [ désavantage.

LE JEU
3 zones principales {fig. 1)

LE PORT :

Il dolt TOUJOURS ETRE LIBERE en PRIORITE ABSOLUE.

Sl un jousur, par exemple, ne fait que [&l, il pose une jongue
sur son port. Aux tours suivants, [l doit dégager son port, en
irité sur toute autre opération, en réalisant 1 cu plusieurs

SELON LE COURS DU JEU, un joueur peut sortir autant de jon-
ques qu'il le désire.

ZONE FORTIFIEE ET FRONTIERE

Ces deux zonas sont liées trés intimement.

e LA FRONTIERE :

Séparant le JONQUIER en deux camps, elle est une POSITION
STRATEGIQUE trés importante. L'occupation d'une case ou plu-
sieurs cases par UNE ou PLUSIEURS JONQUES d’un camp, donne
4 celui-cl plusieurs droits.

LES JONQUES des 2 camps peuvent occuper ENSEMBLE

les dliférentes cases de la FRONTIERE.

Toute JONQUE en place sur la FRONTIERE peut 8tre prise.

Voyons les droits que donnent |'occupation de la FRONTIERE
ou |'occupation d'une case du camp adverse,

1/ DROIT d’occuper sa ZONE FORTIFIEE sans obligation d'en
sortir.

2/ DROIT de prendre un adversaire en sortant de son port, cet
adversaire se trouvant dans sa ZONE FORTIFIEE et menagant
le port.

3/ DROIT & votre jonque de rentrer dans sa zone fortifiée pour

prendre une jonqglue adverse menagant son port, mais on

NE PREND JAMAIS EN ARRIERE.

LORSQU'ON N'OCCUPE PLUS LA FRONTIERE QU LE CAMP
ADVERSE, TOUS LES DROITS ACQUIS SONT PERDUS.

» ZONE FORTIFIEE

Comme le PORT, cette ZONE dolt toujours 8tre dégagée en PRIO-
RITE sauf dans le cas d'occcupation de la FRONTIERE {(chapitre
précédent).

Tant que la ZONE FORTIFIEE esat occupée et doit éire dégagée
en priorité, ON NE PEUT SORTIR UNE JONQUE.

POUR PENETRER DANS LE CAMP ADVERSE, c’est-A-dire
franchir la frontidre, il faut posséder au moins,
§ JONQUES SUR LE JEU

A partir du morment ol un joueur ne possédde plus 5 JONQUES
sur le jeu, TOUTE JONQUE placée dans le camp adverse est
IMMOBILISEE.

Cette jonque pourra jouer gseulement & partir de I'instant ol son
propriétaire possédera & nouveau 5 JONQUES sur le jeu.

Il psut arriver, rarement, que des JONQUES solent bloquées sur
la ZONE FQRTIFIEE par d’'autre JONQUES du méme camp qu
I'entourent. _ :

Impossibilité de dégager cette ZONE. Dans ce cas, I'on peut jouer
une JONQUE qui bloque afin de faire un passage... ce qul repré-
sente parfols un gros avantage.

Et le Jou continue. BONNE CHANCE!
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