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“imprévizible, elle peut
retourner toutes les situations”™

2 Joueurs
B ans et +

REGLE DU JEU

BUT DU JEU

Etre le premier a former une ligne droite - verticalement, horizon-
talement ou diagonalement - de 4 pions de sa couleur : rouge ou
blanche. Cette couleur est celle de la “pastille” a I'intérieur des pions.

A noter : la forme des pions : cylindrique ou parallélépipédigue
nintervient qu'en début de partie. Car, si les pions cylindriques
sont, & ce moment-la, blancs et les pions parallélépipédiques,
rouges, ils changent souvent de couleur en cours de partie. A cause
de “LA 3°*™ FORCE".

PREPARATION DU JEU Figure 1

Chaque joueur choisit son camp :

— rouge : pions parallelepipédiques.
= blanc : pions cylindriques.




Camp Rouge

Chague camp a sa “reserve’. Au centre
de cette réserve, un carre rouge, ou un
rond blanc. (figure 2)

:HJEI"H- dwes

—_—
—
—_—
IF;
|
-
-

Figure 3

Avant de placer ses 6 pilons sur za
réserve, chaque joueur doit faire en
sorte que ses pions soient a la couleur
de son camp : il lui suffit, pour cela,
d'appliquer chacun de ses pions sur
son carré rouge ou son rond blanc.
Automatiquement, ils prendront la
couleur correspondante. (figure 3)
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DEROULEMENT DU JEU

1*" Phase
Les "blancs” commencent, toujours.

Le joueur “blanc” avance un de ses pions, au choix, sur sa ligne
de base.

Le joueur “rouge” joue a son tour, de la méme maniere.

LA PREMIERE LIGNE DU JEU est la “ligne de base".

Sur cette ligne, au début du jeu,
chague joueur peut placer ses pions

:igum 2 a sa guise. (figure 4)
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? au classique Jeu de Dames : deplace-
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@ ment d'une seule case - dans n'importe
b G quelle direction - ou "saut” par-dessus
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un picen - rouge ou blanc - ou encore,

sauts successifs par-dessus plusieurs

| Ligne de Base Blanche| | I pions (4 condition que ceux-ci soient
séparés d'au moins une case....)




Figura 5
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Ainsi, un pion situé sur la réserve peut
entrer dans le jeu en sautant un pion
situé sur la ligne de base. (figure 5)
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Dans cet exemple, les deux pions placés a gauche sur la réserve
peuvent entrer dans le jeu en se plagant d’'emblée sur une des
positions A ou B ou C.

A noter que ces deux pions ne pourraient aller dans les cases
marquees "X

NOTA : Vous constaterez - peut-étre - dans cette premiére phase,
que vos pions, en changeant de case, peuvent changer
de couleur. A CAUSE DE “LA 3°"* FORCE".

2%M¢ phase

Des que les pions entrent dans le jeu, les joueurs ne doivent plus
tenir compte que de leur couleur. Car, si la forme ne change jamais,
la couleur varie, elle, au gré de “LA 3°™® FORCE".

Chacun va maintenant essayer d'aligner, dans n'importe quelle
direction, 4 pions de sa couleur, rouge ou blanche.

Chaque fois qu’il prend son tour, il déplace donc un pion, comme
indiqué précédemment (selon le principe du jeu de dames).

Mais attention : |l ne doit jamais déplacer le méme pion gque
celui utilisé juste avant lui par son adversaire.



LA 3°™¢ FORCE

C'est une FORCE MAGNETIQUE. Pour chaque case du jeu, elle
“decide” de la couleur du pion. Elle déjoue ainsi les prévisions
des joueurs et, “imprévisible”, elle peut retourner bien des situations,
contrer bien des tactiques.

Figure 6

Sachez cependant une chose : au cours
d‘une partie, sur une case déterminée, =
si un pion cylindrique est, par exemple,

blanc : obligatoirement, un pion paral-
lelépipedique sera rouge. Et vice-versa. =
(figure 6)

IL EST TOUJOURS POSSIBLE DE DOMINER UN ADVERSAIRE.
MAIS SAUREZ-VOUS DOMINER "LA 3™ FORCE" ?

Sachez ensuite qu'il vous suffit de soulever le plateau bleu, de
changer la place des plaques magnétiques - horizontalement ou
verticalement - pour qu'd nouveau, “LA 37 FORCE" intervienne
d'une nouvelle facon !
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