But du jeu Dans le rare cas ol aucun des deux joueurs ne se rend compte qu’une piece de
Il'y a 4 conditions de victoire dans ce combat. 1) Toutes les pieces de votre couleur jeu peut étre capturée, la partie se poursuit. Ainsi, votre adversaire devra faire plus .
sont capturées, a I'exception de votre coucou. 2) Vous capturez le coucou de votre attention lors de votre tour.

adversaire. 3) Vous atteignez I'une des bases de votre adversaire avec votre coucou

et prenez ainsi le contréle de son nid. 4) Votre adversaire atteint I'une de vos bases Exemple de capture vers I'arriére c‘_‘

avec |'une de ses piéces autre que son coucou, cette piéce ne peut alors plus étre La rousserolle bleue est obligée de capturer —=

capturé I'ceuf rouge. Ceci fait, le tour du joueur bleu &=

. . ! pturée. v

Bienvenue dans le nid de combat ! Alors que vous étiez encore dans prend fin. :==
I'ceuf, votre maman coucou vous a laché dans un nid inconnu. Apreés avoir . " =
. . ~ e Déroulement de la partie —
éclos, vous remarquez que votre ceuf est différent des autres. Mais, c’est i . . . s =
) i . . Vous jouez a tour de réle, en commencant par le premier joueur. Votre tour consiste =
bien votre nid, non ? Vous avez envie de les jeter par-dessus bord. Vous gy . A . X i ==
. a déplacer une piece de jeu sur le plateau et se termine apres ce déplacement. Il y a =

regardez autour de vous et remarquez un autre coucou. Un adversaire ! " : e A ) =
. . . N ) 3 piéces de jeu différentes, chacune ayant ses propres regles de déplacement : =
Parviendrez-vous a vous débarrasser de tous les autres ceufs ou a attirer . A )
votre adversaire dans un piége ? Que le combat commence ! i R placem s icaptures (mal

) ) eHE B gy CoucalistCesnjeces S'il n'y a pas d’adversaire a portée, vous pouvez déplacer I'une de vos piéces de —

piéces de jeu peuvent \/& "] de jeu peuvent égale- ) . i
‘ se déplacer d’une ] / | ment se déplacer d'une jeu. Vous devez toujours respecter les régles selon lesquelles vous ne pouvez vous
) i z ’ Y
MISE EN pLA[E / ou deux cases sur le o 2 ou deux cases, en ligne déplacer que vers |'avant et vous ne pouvez pas sauter par-dessus une autre piéece.
j £ droite, sur le plat
plateau. Si vous vous ‘,/ . roite, sur le plateau. Apre T . tre t d fi
- L teplaces de deux Peiy  » pres avoir déplacé une piece, votre tour prend fin.
5 : CEufs : Ces piéces de jeu cases, vous devez le
A ne peuvent se déplacer que faire en ligne droite. .
Ex le de dépl t t
. d'une case sur le platea, emple de déplacement sans capture

La rousserolle peut se déplacer d'une ou
deux cases. Elle ne peut sauter par-dessus
une autre piece et doit se déplacer en ligne
droite. Des piéces bloquent certaines de
ses possibilités de déplacement dans cet
exemple.

Les pieces de jeu ne peuvent se déplacer sur une case du plateau que si cette

& BASE PRINCIPALE derniére est vide ou occupée par un adversaire. Les pieces de jeu ne peuvent
pas sauter par-dessus d’autres pieces. Lorsque vous déplacez une piece sur une
case occupée, vous capturez I'adversaire qui s'y trouve. La piece de jeu de votre

A [
ROUSSEROLLES

(oucou 3 adversaire est alors retirée du plateau et |a vétre prend sa place. Gardez ces deux
s . . .
«~ BASE PRINCIPALE regles fondamentales a I'esprit : 1) Si vous pouvez capturer un adversaire, vous
E devez le faire. 2) Vous ne pouvez déplacer vos pieces que vers |'avant, sauf si vous /
pouvez capturer un adversaire qui se trouve derriere vous. Fin de la partie
ROUSSFROLLES. W ; J ‘ : La partie prend fin lorsque I'une des quatre conditions de victoire est atteinte. Vous
S and AL 2 e \ 3 T ' . oy 2 T .
N LA BASE PRINCIPALE Vos possibilités de déplacement menent toujours a I'une ou I'autre de ces deux gagnez si: 1) Toutes les pieces de votre couleur sont capturées, a I'exception de votre \
- <N situations : 1) Vous pouvez capturer un adversaire, ou 2) Vous ne pouvez pas coucou. 2) Vous capturez le coucou de votre adversaire. 3) Vous atteignez I'une des o
OEUFS capturer d'adversaire. Ces deux situations sont décrites ci-apres. bases de votre adversaire avec votre coucou et prenez ainsi le contrdle de son nid.
/ Y 4) Votre adversaire atteint I'une de vos bases avec |'une de ses pieces autre que son
R | gy Déplacement - Capturer un adversaire coucou, cette piece ne peut alors plus étre capturée.
Si un adversaire est a portée, vous devez le capturer. Pour les ceufs, cela signifie que Operation Cuckoo se joue en plusieurs manches. Le premier joueur a gagner deux
Le nid de combat (le plateau) propose deux faces. En général, vous utilisez le c6té votre adversaire doit se trouver sur une case directement a c6té de vous. Pour les manches remporte la partie !
sans étoile dans un coin. Le c6té avec étoile s'adresse aux joueurs expérimentés. rousserolles et les coucous, votre adversaire est a portée s'il se trouve directement
Choisissez le coté avec lequel vous souhaitez jouer et placez le nid entre vous et a cbdté de vous ou a deux cases de distance. Les rousserolles et les coucous ne Face avancée du plateau [REDm \I\DEU ) RE[:LES
votre adversaire. Décidez qui d'entre vous est rouge, qui est bleu et qui commence. sont donc pas autorisés a ne se déplacer que d'une case s'ils peuvent capturer un Le face du plateau avec étoile propose une zone de combat plus stimulante et Q Auteurs :
Orientez le plateau de sorte que les bases rouges se trouvent devant le joueur adversaire qui se trouve a deux cases de distance. S'il y a plusieurs adversaires a interactive grace a une configuration de départ différente. Avec cette configuration B Dennis Harmsen & Esmée Spaargaren
p q g J q . yap g g p 4 g ' lllustrateur : Gustavo Furstenau
rouge et inversement pour le joueur bleu. Puis, placez toutes les pieces de jeu sur portée, vous pouvez choisir lequel capturer. La capture peut également s'effectuer votre coucou est plus facile a atteindre pour votre adversaire. Toutes les régles restent Graphiste : Vicky Trouerbach
| . . . . y y A § 5 ) 1 . ! 4 ' , d 3 L s f Editeur : Jolly Dutch
le plateau en vous référant a la configuration de départ ci-dessus. vers l'arriere. Aprés avoir capturé un adversaire, votre déplacement prend fin. les mémes. Les deux configurations de départ avancées sont présentées a droite. Version : 2022

Traduction francaise :
Ambre Poilvé et Quentin Hanot pour The Geeky Pen




