Smiim 1

On étabiit le tour de jeu. Celui qui, en tiant le dé, obtient le point e plus
élevé, commence, et ainsi de suite jusqu 'au point le moins élevé.
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4)) Aprés avoir atteint le but avec le 1o cone
-rayon, il ra se replacer au début deson  LSETEN |
ppropre parcours et, de 13, il repartira pour
la nouvelle conquéte.

=l est possible de faire halte sur une case
déja occupée par un autre joueur.
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