.— HOW TO CARE FOR YOUR MODERN CLASSICS GAME
- l | For optimal results, wipe game board and game pieces
'- with a clean dry cloth before storage. You may want to

store your Modern Classics game in a dry space.
Keep game board and pieces away from direct sunlight

BHEBKERS C L A S s l C sm as colors may fade.

CONTENTS f 3
» 24 game pieces

* 1 game board

* Instruction sheet

OBJECT

To move your pieces forward along the white squares on the board and capture

all or most of your opponent’s pieces to win the game.

GETTING STARTED

One player uses light game pieces, and one player uses dark game pieces. @?)
Only the dark squares on the board are used during set up and game play.

Each player places their game pieces on the 12 white squares closest to them.

-

(SEE DIAGRAM A)
DIAGRAM A

PLAYING THE GAME

The dark game pieces move first. Players take turns moving their game pieces
diagonally from one square to another. Moves are made one square at a time.

If an opponent’s game piece stands in the way and there is an empty square
beyond that piece, it can be captured.

A game piece making a capturing move (a jump) leaps over one of the
opponent's game pieces, landing in a straight diagonal line on the other side.
(SEE DIAGRAM B)

Only one piece may be captured in a single jump; however, multiple jumps are
allowed on a single turn if the player is jumping forward (toward the opponent).
(SEE DIAGRAM C)

When a player jumps over their opponent's piece, that piece is removed from the
board.

If a player is able to make a capture, the jump must be made. If more than one
capture is available, the player is free to choose whichever he or she prefers.

When a piece reaches the furthest row from the player who controls that piece, DIAGRAM B
it is crowned by placing a captured piece on top of it and becomes a king.

Kings are limited to moving diagonally one square, but may move both forward
and backward. (Remember that single game pieces, i.e. non-kings, are always
limited to forward moves.)

Kings may combine jumps forward and backward on the same turn. Single
game pieces may shift direction diagonally during a multiple capture turn, but
must always jump forward.

WINNING THE GAME

The first player to lose all of their pieces loses the game. If a player is put in a
position where they cannot move, they lose. If the players have the same
amount of pieces, the player with the most kings wins. If the players have an
equal number of pieces and the same number of kings the game is a draw.

DIAGRAM C
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MODZIRN

JEU DE DAMES CLAS S 1 C S

CONTENU

* 24 piéces de jeu
1 planche de jeu
* Feuille d’ instruction

BUT DU JEU

Etre le premier joueur & faire avancer tous ses pions sur les cases blanches du
plateau, en s'emparant sur le parcours de tous ou de la plupart des pions
adverses pour gagner la partie.

MISE EN PLACE

Un joueur prend les pions pales et un joueur prend les pions foncés. Seules les
cases blanches du plateau de jeu sont utilisées pour la mise en place et le
déroulement du jeu. Chaque joueur place ses pions sur les 12 cases blanches les
plus proches de lui. (VOIR ILLUSTRATION A)

DEROULEMENT DU JEU

Le joueur aux pions foncés joue en premier. Chacun a leur tour, les joueurs
déplacent leurs pions en diagonale d'une case a I'autre. Les déplacements se font
sur une case a la fois.

Si un pion adverse se trouve sur la trajectoire d'un joueur et qu'une case libre se
trouve juste derriére ce pion, ce pion peut alors étre pris.

Un pion capturant un pion adverse (ou « sautant » par-dessus) suit une trajectoire
en diagonale et atterrit de l'autre cété. (VOIR ILLUSTRATION B)

Seulement un pion par saut peut étre capturé. Toutefois, plusieurs sauts par tour
sont permis tant qu'ils sont effectués vers I'avant (en direction de I'adversaire).
(VOIR ILLUSTRATION C)

Lorsqu'un joueur saute par-dessus un pion adverse, celui-ci est retiré du plateau.

Si un joueur peut s'emparer d'un pion adverse, le saut doit alors étre effectué. S'il
est possible de s'emparer de plus d'un pion, le joueur est libre de choisir celui qu'il
préfere.

Lorsqu'un pion atteint la rangée la plus éloignée du joueur a qui appartient ce
pion, on le couronne en plagant un pion capturé par-dessus ce dernier, devenant
ainsi une dame.

Les dames ne peuvent se déplacer que d'une case en diagonale mais peuvent
bouger vers l'avant et vers I'arriére. (N'oubliez pas que les pions non couronnés
ne peuvent se déplacer que vers l'avant).

Les dames peuvent combiner les sauts vers |'avant et vers I'arriere dans le méme
tour. Les pions non couronnés peuvent changer de direction durant une prise
multiple pendant un tour, mais doivent toujours sauter vers |'avant.

GAGNER LA PARTIE

Le premier joueur a perdre tous ses pions perd la partie. Si un joueur se trouve
dans une position empéchant tout mouvement, il perd. Si les joueurs ont le méme
nombre de pions, celui avec le plus de dames gagne. Si les joueurs ont le méme
nombre de pions et le méme nombre de dames, la partie est nulle.

ENTRETIEN DE VOTRE JEU MODERN CLASSICS

Pour des résultats optimaux, essuyez la planche et les piéces
du jeu a l'aide d'un linge sec et propre avant de ranger votre
jeu Modern Classics dans un endroit sec de préférence.
Gardez la planche et les pieces du jeu a I'abri des rayons
directs du soleil, car les couleurs risquent autrement de palir.

ILLUSTRATION A

ILLUSTRATION B

ILLUSTRATION C
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