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Katarenga Sardines
Un jeu de David Parlett, créé en 2017 et jouable avec le matériel de Katarenga.
Traduction des règles par François Haffner pour les visiteurs de l'Escale à jeux.

Un jeu de course au but pour deux joueurs.

Sardines est adapté du jeu « Can the Sardines » de Fred Horn, publié en 2007 dans le magazine 
Knuckelbones.

Préparation
Noir et Blanc placent les pions comme illustré en haut à gauche. Les règles normales de 
déplacement de Katarenga s'appliquent.

But du jeu
Amener toutes vos sardines (pions) dans la moitié la plus éloignée de la boîte de sardines formée 
par les 16 carrés centraux, comme Noir l'a fait dans l'illustration en haut à droite.

Déroulement
Il n'y a pas de capture mais il y a expulsion : si vous atterrissez sur une sardine adverse occupant 
une case dans votre moitié de boîte, vous la replacez immédiatement sur n'importe laquelle de ses 
cases de départ (à votre choix).

Fin de la partie
Le jeu s'arrête lorsque l'un de vous a mis en conserve sa huitième et dernière sardine. Le vainqueur 
marque 1 point pour chaque sardine adverse hors de la boîte de conserve.

Rappel des règles de base de Katarenga  
Un pion sur une case rouge se déplace comme une tour, sur une case jaune comme un fou, sur une 
case verte comme un cavalier, et sur une case bleue comme un roi. Il peut se déplacer jusqu'à 
n'importe quelle distance sans toutefois pouvoir dépasser la prochaine case de la couleur à partir de 
laquelle il a commencé.
Un pion ne peut pas passer au-dessus d'une case occupée par un autre pion. S'il atterrit sur un pion 
adverse dans sa moitié de la boîte de sardines, il l'expulse vers une de ses cases de départ.
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