- Sarena 0

. 1 plateau de jeu constitué de cercles reliés par des lignes
@ 36 jetons avec une couleur différente sur chaque face

® 4 pions secrets noirs, chacun avec une couleur différente sur le coté
secret. Assemblage nécessaire : collez les autocollants sur les pions noirs, un
autocollant par pion.

@ Le présent livret de régles

But du Jeu

Posséder le plus grand nombre de jetons a la fin du jeu.

Mise en Place du Jeu

& Dépliez le plateau de jeu
. Placez au hasard les 36 jetons sur le plateau, un jeton par cercle #1
@ Mélangez les 4 pions secrets en conservant leur coté secret face cachée

. Chaque joueur pioche un pion secret et regarde la couleur, coté secret.
11 garde cette information pour lui jusqu'a la fin du jeu. Les pions
secrets en surplus demeurent caches.

@ Tirez au sort le premier joueur

Séquence de Jeu

En commengant par le premier joueur et en tournant dans le sens des
aiguilles d'une montre, chaque joueur DOIT effectuer un mouvement sur le
plateau durant son tour.

Regles de Mouvement

Un mouvement consiste a déplacer un jeton ou une pile de jeton d'un #1
cercle vers un cercle adjacent en suivant les lignes qui les relient.

Durant ce mouvement, le joueur peut : ;
@& Empiler des jetons #2

@ Déplacer un jeton ou une pile de jetons vers un cercle vide de
jetons uniquement si celui-ci présente des fleches. Ce faisant, il doit #3
aussi retourner le jeton ou la pile de jetons a l'arrivee sur le
cercle fléché. Remarque : si le cercle d'arrivée n'est pas vide, le
mouvement s'effectue normalement sans retournement.

Durant ce mouvement, le joueur ne peut pas : #4

. D‘éplacer un jeton ou une pile de jetons vers un cercle vide
dépourvu de fléche.

@ Diviser une pile de jetons. Une fois qu'une pile est formée, elle doit
etre déplacée en tant que pile.
@ Créer une pile contenant plus de 4 jetons.

Fin du Jeu #5
Le jeu se termine quand plus aucun jeton ou pile de jetons ne peut étre déplace.

Chaque joueur révele la couleur de son pion secret et récupeére sur le
plateau tous les jetons ou piles de jetons présentant sa couleur secrete au
sommet. Ensuite, chaque joueur compte combien de jetons il possede. Le
joueur ayant le plus de jetons remporte la partie.

En cas d'égalité entre deux ou plusieurs joueurs : chacun des joueurs ex-
aequo compte combien il possede de jetons présentant sa couleur secrete
sur une face. Le joueur disposant du plus grand nombre de jetons avec sa -
couleur est le gagnant.
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