Capture du roi : Un joueur qui améne une de ses piéces sur laocaspée par le
roi en prend possession, il peut alors le déplegerme une de ses pieces.

Le roi n'est pas soumis, comme le sont les auiggep, au sens du parcours, il
peut se déplacer dans toutes les directions (axaeceler, monter ou descendre
sur une autre ligne) mais uniquement en ligne ei@ine peut réaliser de

« virages » sur le résultat d'un dé)

Le roi qui arrive sur une piece adverse la retirgedi.

Le roi peut étre récupéré par le joueur adversaisiene une piéce a sa place, dans
ce cas le roi n'est pas retiré du jeu, il changeatap.

Un joueur peut positionner plusieurs de ses pigaete méme emplacement (il
prend alors le risque de se les faire prendre sdméiment)

Il est possible de passer par dessus une autme (@gtge ou adverse)
Indépendance des jets de désles trois dés sont lancés simultanément, mais
chacun doit étre joué indépendamment et ne peafrétitionné. Le joueur choisi

I'ordre dans lequel il joue les résultats, il paldars déplacer de une a trois piéces.

Gel : Une piéce qui parvient au contact de pions advergesctivés sont gelés,
ils ne peuvent plus étre activés tant que demeutdorage.
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Les piéces bleues non activées sont gelées.

Q ¢ 3 Géoludie est une marque déposée

« Le\jw du diable »
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Matériel : 1 tablier de 15 lignes paralléles et d’une ligeependiculaire, la place du roi est
Le sahkku (prononcez sah’ko), est un jeu de pascétannant pra- marqué d’'une croix. 15 pions de chaque couleunj,13rdés. Les extrémités des lignes et les
thUé par IeS SamItS (|ap0nS), || Sel’alt JOUé dEmJMOyen_Age Intersections representent les « cases » du parobwdonc 45 « cases »

Obijectif : Capturer ou immobiliser les pions de I'advermsair

Il puiserait ses origines en Afrique du Nord dassjeux de la fa- Disposition de départ :

mille du « Tab », on le nomme ainsi parfois « unaeabe en La-

» -

F;gntljzs ,(\I/(iakﬁ]rérglpe en aurait été ramené en Soandi par les Va 0000000 00000 000 |
Roi
L —
Ce jeu fut interdit lors des tentatives d’évangglen des samits, il 1
devint alors le « jeu du Diable » A LT
-
Sa grande originalité réside dans l'existence d'ymé&ce qui
change de camp au cours du jeu (le roi)
0000000000000 0

Déplacements Les pieces se déplacent en fonction du résdiltddncer des trois dés. Cha-
gue dé est marqué sur quatre faces : X, Il, llireg face vierge. Le X se nomme Sahkku et
vaut 1, les autres faces valent respectivemene203

Le premier joueur a réaliser un Sahkku commengaite.

CONTENU Parcours:
1 PLATEAU DE BOIS - Sur leur ligne de départ, les pions partent l@rsdroite,
- arrivés a la fin de leur ligne ils montent suligme centrale qu’ils parcourent de droite a
15 PIONS HOMMES E;‘:'l)llj.icshgn fin de ligne centrale montent sur ladigulverse qu'ils parcourent de gauche a
15 PIONS FEMMES ij::)ouli reviennent sur la ligne centrale, puis sur ligne de départ ...
; ISI(E); Les piéces des deux camps se croisent donc sardays.

Activation : L'activation consiste & avancer une piéce d’'ungrase a I'obtention d’'un
sahkku. Une piece doit obligatoirement étre actafie de pouvoir commencer son par-
cours.

Capture : Seules les pieces activées peuvent étre captilméspture est réalisée par
substitution (une piéce arrivant sur I'emplacentuhe piéce adverse la retire définitive-
ment du jeu)



