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SHIFTI 
Merci à Michel BOUTIN pour la traduction. 

Les joueurs disposent leurs pièces sur la case de départ de leur couleur. Selon le nombre de joueurs, 2, 3 
ou 4, on prend 4, 3 ou 2 pions chacun. Les glissières sont positionnées au centre. Le jeu se déroule à tour 
de rôle dans le sens horaire. 

À son tour, le joueur jette les deux dés. 

 Si les deux dés montrent des étoiles, le joueur passe son tour. 
 Si les deux dés montrent une valeur, le joueur peut déplacer un pion de la somme ou deux pions, 

chacun de la valeur d'un dé. 
 Si un dé montre une ou deux étoiles et l'autre une valeur, le joueur doit d'abord déplacer un pion 

de la valeur indiquée. Puis il peut déplacer une glissière d'un cran, mais cette seconde action n'est 
pas obligatoire. Si le dé montre deux étoiles, il peut faire bouger une glissière de deux crans ou 
deux glissières d'un cran. 

Les déplacements sont orthogonaux, et il est interdit de revenir sur ses pas. Lorsqu'un pion finit sur un 
pion adverse, il le renvoie à sa case de départ. 

Un pion qui se trouverait hors-piste, suite à un glissement, doit attendre de se retrouver sur la piste pour 
avancer. 

Un joueur qui ne peut pas jouer ses dés de valeur doit passer son tour. Il ne peut pas, par exemple, 
bouger un seul de ses pions. Il est autorisé d'arriver au but avec un nombre plus grand. 

 




