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LE BUT DU JEU DU BOBAIL :

Ramener la «Tour> sur une case de la ligne de départ des « Chevaliers » de :
sa couleur OU encercler la «Tour» de maniére a ce qu'au début de son
tour, 'adversaire ne puisse pas la déplacer. 17 5oy

MISE EN PLACE :

Le plateau fait cinq cases de coté et chaque joueur place cing p|ons
« Chevaliers » de sa couleur sur chacune des cases de la ligne devant luf.
Le « Chevalier» representant un «Capitaine» est placé au centre de Ia
ligne (il n'a pas de signification particuliere sur ce mode de jeu). Le p|on
«Tour », est placé sur la case située au centre du plateau. _ ..

LEs DEPLACEMENTS :

Les joueurs jouent a tour de role. A son tour, IeJoueur déplace
d'abord la «Tour», puis un de SMOHS « Chevaliers ».

La «Tour» se deplace dans- n'importe quelle direction,
orthogonale ou diagonale, d'une seule case a la fois.

Les «Chevaliers» se déplacent dans toutes les directions,
\orthogonales ou diagonales, mais ils doivent le faire sur
toute la. Iongueur de la ligne, soit jusqu’ a un bord du plateau
ou jusqu'a rencontrer un autre pion («Chevalier» ou.
« Capitaine ») ou la « Tour. '
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LE DEBUT DE PARTIE
Le premier joueur est celui qui annonce une ville de " 1%
passage de Jeanne D’arc. Le joueur qui copmence :
la partle ne déplace pas la «Tour». Il¥déplace
uniquement  un de ses « Chevallers ». Jouez | .i-*\\
ensuite normalement Jusqu 'a ce qu'un Joueurq-r L
- satlszse I'un des buts du Jeu.
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LE BUT DU JEU :
Fa|re prisonnier le « Capitaine» du camp adverse. Il y a pour cela tr0|s possibilités

1 A la fin du mouvement d'un pion (« Chevalier » ou « Capitaine »), le « Capltalne »
est encadré orthogonalement (en vertlcal ou horizontal) par deux p|ons adverses.
2- Le « Capitaine» adverse est ramené dans votre camp (la Ilgne de depart)

3- A la fin de votre tour, si le « Capltalne» adverse ne peut pas étre déplacé d'une
case, celui-ci est considéré enfermé et donc capture '

LES DEPLACEMENTS :
<« Au-Tour de Castelott > reprend les regles de déplacement du
Bobail avec les précisions suivantes : %
La «Tour de Castelott» est tou_|ours déplacée en premier. Le
« Capitaine» se déplace comme un p|on « Chevalier ».

ATTENTION : Désormais a la fin de son tour, s'il Ie désire, le
joueur peut déplacer le « Capitaine» adverse d'une case dans ’
toutes les directions. '

POINTS PARTICULIERS -
Lors du 1er tour, le 1ler joueur ne déplace pas la
« Tour » ni le « Capltalne » adverse.

Si au début de votre tour, votré « Capitaine» n'a
qu'un seul chemin pour s'échapper sur les huit
: p055|bles c'est obllgatolrement le « Capitaine »
qui doit étre joué. Si cette échappatoire conduit
votre' « Capitaine » sur la ligne de camp adve/ue, il
jt ‘capture. Faites donc Blen att?t/lorf
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