| A *
PRESENTATION
<4 un plateau de jeu;
< 20 barriéres et 4 pions-crabes.

BUI DU JEU
Atteindre le premier la ligne opposée  sa ligne
de depart (fig 7).

REGLE POUR 2
JOUEUKRS
En début de parfie, les barriéres sont remisées
¢~ Qe chaque coté du plateau (10 por joueur).
. Chaque joveur pose son crabe au centre de
sa ligne de départ (fig 1).
Un tirage au sort détermine qui commence.

A tour de role, chaque joveur choksit de
déplacer son crabe ou de poser une de ses
barriéres.
Lorsqu'il n'a plus de barrigres, un joveur est
obligé de déplacer son crabe.
Déplacement des crabes:
les crabes se déplacent d'une case,
.+ horizontalement ou verficalement, en avant
. ouen amiére (fig 2).
Les barriéres doivent &tre contournées
(fig 3).
/.. Pose des barriéres:
. une barriére doit étre posée exacement enfre

-ZblotsdeZmSCS(ﬁM).

La pose des barriéres a pour but de se créer *
son propre chemin ou de ralenfir ['adversaire,
mais il est inferdit de lui fermer totolement
I'oceés a sa figne de but: il fout toujours lui
laisser une solution (fig 5).
Face a face:

quand les 2 crabes se refrouver en vis-d-vissur 34
2 cases voisines non séparées par une barriére, %
le joveur dont c'est le four peut sauter son
adversaire et se placer derriére lui (fig 6).
Sii une barriére est située derriére ke crabe
sauté, le joveur peut choisir de bifurquer
droite ou  gouche du crabe sauté (fig 8 et 9

FIN DE 1A PARIIE
Le premier joveur qui atteint une des 9 cases
de la ligne opposée d sa ligne de départ
gogne la partie (fig 7).

PUREE DUNE PARIIE
De 10 & 20 minutes.
En tournoi, il est possible d'allover & chaque 38
joveur un temps fimité.

REGLE POUR 4

JOUEURS

En début de partie, les 4 crabes sont dispasés
au centre de chacun des 4 cotés du plateau ef
chaque joueur dispose de 5 barriéres.
Les régles sont strictement identiques,
mais on ne peut sauter plus d’un crabe’d
d la fois (fig 10).
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