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UAGOU B
Avec trois formes (cube, cylindre, sphère) se présentant sous trois couleurs

(bleu, jaune, rouge) vous devez réaliser, sur un plateau de 16 tiges verticales
disposées en carré de 4 sur 4, le maximum de combinaisons et auisi les combi-
naisons les plus intéressantes.

Réaliser une combinaison, c'est réussir à placer 4 pièces de la même forme
- ou de la même couleur - ou mieux encore de la même forme et de la même
couleur,

I o soit sur un alignement de 4 tiges, en long ou en large;
o soit sur les quatre sommets d'un même carré.

On peut aussi réaliser une combinaison en plaçant, sur une même tige verti-
cale, trois pièces de la même forme ou de la même couleur, ou mieux encore de
la même forme et de la même couleur.

Les combinaisons possibles de ce nouveau jeu en trois dimensions, parti-
culièrement original et moderne, sont innombrables.

Vous apprendrez très vite à repérer le coup qui vous fera marquer le maxi-
mum de points en ne laissant à votre adversaire qu'un minimum de possibilités.

Le jeu comprend :

o Un plateau percé de 16 trous disposés en carré (4 rangées
dans chaque sens ).
o 16 tiges qui doivent être placées verticalement dans Ies 16 trous du plateau
ayant de commencer la partie.
Les pièces du jeu sont au nombre de 36 :

o 3 formes différentes (cube, cylindre, sphère) répétées 4 Ibis dans 3 couleurs
différentes (bleu, jaune, rouge).
ce sont ces pièces qui, placées sur les tiges verticalesrvont vous permettre
de réaliser des combinaisons.
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Les combinaisons
Réaliser une combinaison, c'est réussir :

I un alignement de 4 pièces
o de la même forme ou
o de la même couleur, ou mieux encore
o de la même forme et de la même couleur
sur une rangée ile 4 tiges, dans ch,alque sensr;

2 c'est aussi réussir à placer 4 pièces
o de la même forme ou
o de la même couleur ou mieux encore
o de la même forme et de la même couleur
sur les 4 tiges qui marquent les 4 sommets d'un calé (iIy a en

tout 14 carrés dans le jeu : le grand cané, 9 petits catrés, et 4
carrés intermédiaires comprenant chacun 4 petits carrés);

3 une troisième combinaison consiste à placer verticalement, sur

. une même tige, trois pièces
o de la même forme ou
o de la même couleur, ou mieux encore,
o de la même forme et de la même couleur.

Comment se ioue une partie
o Chaque joueur, à tour de rôle, choisit une pièce dans la boîte et la place

sur une tige.

Jusqu'à ce que chacune des 16 tiges ait reçu une pièce, il est interdit de

placer 2 pièces sur la même tige.

o Lorsque chacune des l6 tiges a reçu une première pièce,les joueurs pour-

suivent en effectuant, à chaque coup, deux opérations :

1) Déplacement d'un pièce prise sur une tige et reportée sur une autre tige. f

2) Apport au jeu d'une nouvelle pièce choisie dans la boîte.

Ces deux opérations sont obligatoires et doivent égaler4ent s'effectuer {

obligatoir.*"rt dans l'ordre indiqué : 1 - déplacemant,Z - apport d'une '

nouvelle pièce.



La règle du déplacement doit être bien comprise.
On ne déplace qu'une seule pièce que lorsqu'il n'y a qu'une seule

pièce sur une tige, mais ensuite, lorsque la partie est plus avancée, on
doit déplacer toutes les pièces, deux ou trois, selon les cas, qui se trou-
vent sur la même tige.

Ces pièces, lorsqu'elles sont au nombre de deux ou trois, doivent être
obligatoirement réparties, une par une, sur des tiges differentes.

En aucun cas, au moment du déplacement, une pièce ne peut être
replacée sur sa tige de départ.

Mais rien n'interdit à votre adversaire, lorsqu'il jouera après vous,
d'effectuer, en sens inverse, un nouveau déplacement qui lui permettra
de reconstituer les combinaisons que vous avez défaites en jouant vous-
même votre coup.

Vous comprendrez très vite, avec une certaine expérience du jeu, que
le meilleur coup n'est pas forcément celui qui vous rapportera le plus
grand nombre de points, mais quelquefois celui qui ne laissera à votre
adversaire que la possibilité d'un.coup médiocre.

En un seul coup de jeu, déplacement des pièces qui sont sur une tige,
1,2'ou 3, et apport d'une nouvelle pièce, on peut réaliser plusieurs
combinaisons differentes.

Il n'est pas rare de réaliser des coups de 4, 5 ou 6 points et même
davantage. '

Il est bien entendu que Ies combinaisons réalisées sur des
alignements ou sur les sommets d'un carré, ne sont valables que si les
4 pièces qui constituent cette bombinaison sont situées au même étage
sur la tige. (1"' étage, au bas de la tige - 2" étage, au milieu de la tige -
3" étage, à la partie supérieure de la tige).

Chaque tige ne peut recevoir que 3 pièces.

I1 faut être très attentif, car un même coup de jeu peut permettre de
réaliser des combinaisons diverses, alignement, carré, de forme, de
couleur - ou les deux - sur plusieurs étages, et une seule pièce, intelligem-
ment placée, peut permettre plusieurs combinaisons.

Valeur de s combinaisons
o IJne combinaison de la même forme et de la même couleur . . . 2 points
o Une combinaison de la même forme 1 point

"LA FORME ET LÀ COULEUR" peut se jouer à 2 joueurs,
3 joueurs ou 4 joueurs. A 4 joueurs, on peut décider de jouer en équipe.

Une partie prend fin lorsque Ia dernière pièce a été placée sur le plateau rle jeu.



Les combinaisons

/r.r alignements

4 pièces
de la même.
forme et de
la même
couleur =
2 points

4 pièces de la même forme - I point

Les carrés

Sur les sommets du
4 pièces de la même

carré A.B.C.D.
forme et de la même couleur
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- 2 points



Les carrés (suite)

Sur les 4 sommets du carré A.B.C.D.
4 pièces de la même forme = I point

Sur les 4 sommets du carré A.B.C.D.
4 pièces de la même couleur = I point



/ re. tours

Sur une
même tige,
3 pièces
de la même
forme
et de la même
couleur =
2 points

Sur une
même tige
3 pièces

de la même
forme =
1 point

(

Sur une même tige, 3 pièces
de la même couleur = I point

/ r.. niveaux

La combinaison A.B.C.D. 4 carrés bleus donne 2 points car les 4 carrés
sont sur la même rangée et au même niveau sur les tiges. De même le carré
A.D.E.F.: 4 pièces de la même couleur au même niveau, donne = I point.
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/ Exemple de jeu

1

(fig. 1)

A la première opération, les pièces sur la tige C peuvent être
déplacées pour être reportées sur les tiges A et B (flg. 1) on obtient
ainsi 3 combinaisons à I point (fre. 2).

- Un carré de même forme au deuxième niveau B.C.D.E.
- IJn autrecarré de même fcirme au deuxième niveau A.F,G.H.
- Un carré de même couleur au deuxième niveau B.G.J.K.

(frg.2)



Exemple de jeu (suite)

En plaçant, à la 2' opération un carré rouge sur la tige restée libre
on obtient les combinaisons suivantes (fig. 3)

- Un alignement de même forme (G.F.A.D.) = 1 point
- Un alignement de même couleur (A.B.H.I.) = 1 point
- Un carré de même forme (A.B.E.F.) = I point
- Un autre carré demême ibrme (A.B.C.D.) = 1 point
- IJn carréde même couleur (A.H.J.G.) = I point

Total 5 points

. Ce coup rapporte donc un total de 8 points en comptant les
3 points acquis à la première opération.

(flg. 3)
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