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Nouveau jeu de ractique LE BARTASSO

Regle du Jeu

LLa partie se joue sur un double Damier composé de
neuf rangées, comprenant chacune : dix cases foncées et
dix cases claires.

Les partenaires peuvent étre deux, trois ou quatre. L.e
jeu a quatre est le plus intéressant.

Le Diplomate Le Sauteur La Couronne Le Pion couronné Le Pion ordinaire

Chaque joueur dispose de :

10 pions ordinaires.

3 pions couronnés pouvant aller a « dame ».
1 pion-sauteur.

1 pion-diplomate.

Il existe, en oulre, a4 la dispesition de chacun : trois
« couronnes » qui remplacent les pions couronnés lors-
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qu’ils sonl arrivés a deslination, ainsi qu’il sera expliqué
plus loin.

JOUEURS. — Ils peuvent étre deux, disposant de chacun
un camp (les deux autres ¢tant considérés comme neutres).
En fait, dans ce cas, la moitié du ieu seulement est uli-
lis¢ée. Les deux joueurs pourraient ¢galement jouer avec
la totalité du jeu en prenant deux camps chacun (deux
camps en diagonale, c’est-a-dire, 1 et 3, et 2 et 4).

Dans le jeu a trois : 'un des joueurs joue avec deux
camps en diagonale : le sien normal et le camp alli¢ dont
il est aussi le chef.

Les deux autres joueurs ont chacun leur camp et sont
alliés.

Dans le jeu a quatre, chaque partenaire dispese d’un
camp et les camps 1 et 3 et 2 et 4 sont alliés,

DISPOSITION DES PIECES. -— Toutes les piéces sont
placées sur les carrés fonces,

Dans chaque camp les pions couronnés occupent les
trois cases centrales de la dernicre ligne.

SauTEURS. — lls cccupent la derniere case extérieure de
la derniere ligne, a coté des pions couronnés. La case inté-
rieure de cette ligne esl occupé par un pion ordinaire.

DipromaTes. — Ils occupent la case centrale de la
deuxieme ligne, devant les pions couronnés,

Pions orpiNaIRES. — Ils occupent toutes les autres cases
disponibles de chaque camp.

Une fois les pi¢ces en place, il reste trois rangces de
cases libres qui servent aux manceuvres de départ du
début de la partie.



Iles emplacements des piéces sont indiqués sur les
casiers correspondants du damier.

MARCHE DES PIECES

1. PIONS ORDINAIRES. Ils avancent en diagonale
sur les cases foncées, et s’emparent des picces adverses
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Pions Diplomate Pions couronnés Sauteur
ordinaires

comme dans le jeu de dames ordinaire. Ils ne peuvent pas
reculer, sauf pour s’emparer d’une ou plusieurs picces
adverses.

2. PIONS COURONNES. — IIs ont seuls le droit de se
transformer en couronnes, a la condition d’arriver a occu-
per la place d’un pion-couronné adverse. Ils peuvent, en
cours de route, s’emparer des pions et des picces adverses
qu’ils rencontrent.

Une fois arrivés a dames, ils sont remplacés par les cou-
ronnes laissées en réserve au début de la partie.

3. LES COURONNES ont les mémes pouvoirs que les
dames dans le jeu de dames ordinaire. Elles peuvent
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s’emparer de tous les adversaires se trouvant placés, sans
protection, sur leur ligne d’action, a I'exception des pions-
diplomates qui ne sont jamais capturés.

4. SAUTEURS. — Ils avancent par bons dans tous les
sens (méme en passant par dessus d’autres piéces) et en
suivant toujours les diagonales foncées : deux cases en

Marche du Sauleur.

avant, et une a droite ou a gauche. Ils s’emparent des
piéces adverses en occupant leur place.

Les sauteur peuvent étre pris par les pions, couronnes
ou sauteurs adverses.

Ils peuvent eux-mémes effectuer plusieurs prises succes-
sives, comme on le fait avec les pions ordinaires.

3. DIPLOMATES. — Ils avancent comme des pions crdi-
naires (sans pouvoir reculer), mais ils ne peuvent étre pris
par aucune picce de méme qu’ils ne peuvent s’emparer
d’aucune. Ils ne combattent pas.
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Le diplomate qui parvient a occuper la place marquée
du diplomate adverse a rempli sa mission. Il obtient de ce

fait pour son camp le bénéfice d’un des deux avantages
suivants

a) Restitution de trois pions ordinaires qui peuvent étre
remis en jeu a n’importe quelle place, a Uintérieur du
camp auquel ils appartiennent;

b) Ou droit de jouer trois fois de suite avec les pions
ordinaires (mais pas avec couronnes ni sauteur).

Ces deux avantages peuvent étre combinés : deux coups
a jouer et un pion restitué, ou un coup a jouer et deux
pions restitués.

Le diplomate peut faire bénéficier son alli¢ de la totalité
ou d’une partie de I'avantage qu’il a acquis. Lui seul est
juge de ce choix.

S’il décide passer 'avantage a son allié en fotalite, il dit
« passe avantage, tout », et ne joue pas.

S’il ne passe qu’'une partie de 'avantage, il dit : « Passe
avantage, un (ou deux) » et joue ou réalise la partie de
avantage qu’il a réservée. Ex. : Il dit « Passe avantage
deux ». Il lui reste donc soit un coup a jouer, soit un jeton
a reprendre. Les deux autres coups a jouer ou jetons a
reprendre profiteront a I'allié quand il sera son tour de
jouer.

Une fois Pavantage réalisé, le diplomate est remis a son
emplacement de départ des qu’il est libre, pour une autre
mission s’il y a lieu. Les diplomates, placés devant ou der-
riere une autre piece la protégent.

Bien entendu, pour géner la manceuvre du diplomale, il
est loisible au joueur de faire occuper la case libre de son
propre diplomate par un pion quelconque qui empéche
ainsi le diplomate adverse de remplir sa mission.



REMARQUE IMPORTANTE

a) Au début de la partie, tous les partenaires jouent un
coup pour rien.

D) Dans tous les cas, une fois la partie engagée, les
picces qui omettent de prendre une piéce adverse a leur
portée sont soufflées par l'adversaire. Et « souffler r’est
pas jouer ».

¢) Toutes les picces peuvenl avancer et jouer dans lous
les camps.

FACULTATIF
ECHANGE DE PRISONNIERS

En cours de partie, les adversaires peuvenl convenir
d’échanger en nombre égal, et a concurrence de cinq au
maximum, des pions qui ont été pris. Toutefois, les pions
qui auront ¢té capturés par les « sauleurs » sont considé-
rés comme définitivement détruits et ne peuvent étre
échangés. (Ils sont rangés a part dans le casier.) Les pions
échangés sont remis en jeu dans Penceinte du camp
auquel ils appartiennent.

L’enjeu de la partie est la prise de la totalité des cou-
ronnes ou pions couronnés du camp ennemi.

La partie est gagnée par le camp ou les deux camps
alliés qui se sont emparés de la totalité des couronnes ou
des pions couronnés de I'adversaire. Les pions couronnés
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ou couronnes restant en jeu, mais dans I'impossibilité de
jouer sont ¢galement considérés comme perdus.

Les joueurs alliés ne doivent pas se donner de conseils
mutuels. Chacun ayvant sous les yeux I'’ensemble des forces
en preésence, doit décider seul du coup a jouer. Il est évi-
dent que le bon joueur n’hésitera pas a sacrifier des pions,
s’il esl nécessaire, pour faciliter ou préparer un coup avan-
tageux a son alli¢ qui a les mémes intéréts que lui dans
la bataille.

En cas de partie entre camps alliés, le diplomate du
amp n‘avant plus de combattants, peut né¢anmoins conti-
nuer 4 manceuvrer tant que son camp alli¢ continue la
lutte.

La partie se joue de gauche a droite en commencant par
I'un quelconque des camps.

Ce jeu est extrémement inléressant et I'intérét augmente
encore au fur et & mesure que la partie approche de sa fin;
la manceuvre réussie du diplomate peut toujours aider a
relever une situation critique.





