Le Pilea

Joueurs : 2 (Noir, Blanc)
Durée: Rapide
Matériel : Damier de 5x5 cases
5 cubes noirs
5 cubes blancs

3 cubes gris

Le Pilea se joue sur un damier de 5x5 cases. @e f#a cubes gris sur la case centrale en une pile
de 3 cubes (voir le dessin ci-dessus). Le jeu serdpose en 2 phases :

Phase 1
A tour de rble, chaque joueur pose un de ses awbame case libre du damier. Une fois tous les
cubes posés, on passe ensuite a la phase 2.

Phase 2

Chaque joueur, a son tour de jeu, déplace orthdgmeat (horizontal ou vertical) un de ses cubes
ou une de ses piles vers une case voisine. Seubkeau sommet d’'une pile permet de déterminer a
qui la pile appartient. Il existe divers cas deldépment :

» Déplacement vers une case voisine vide ; au choix :
o le cube ou la pile compléte se déplace sur cette cide.
0 Le cube placé au sommet de la pile se pose s case vide.
» Déplacement vers une case voisine déja occupé :
0 Le cube du joueur se pose au sommet de la pilénegigeu importe sa couleur.
0 Le cube placé au sommet de la pile du joueur se gmsla pile voisine, peu importe
sa couleur.
o0 Le déplacement vers une case voisine occupée na@éire que si le cube déplacé
ne monte ou ne descends que d’'un seul étage @ast&mt sur le méme niveau.
o0 On accede a la pile centrale en étant sur le mémeaunou en descendant dessus.
Pas en montant.

Régle de capture :

» Siune pile ou un cube adverse se retrouve encadrikgne horizontale ou verticale par des
cubes et/ou des piles du joueur en cours, alows-cigprend le cube le plus haut de la pile
adverse (ou simplement le cube adverse seul)dgiiace sur une case vide a sa
convenance. Cela ne fonctionne pas pour un alignedgecubes et/ou de piles adverses,
idem pour la pile centrale grise qui n’est pas wagttle.

.

Gagne celui qui empile un de ses cubes sur lapiitrale.

Exemple de capture d’'un cube n
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