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2 joueurs

Matériel

e Un damier de 6 X 6 cases

e 12 pions a double face : blancs d’un cété, noirs
de l'autre.

But du jeu
Gagner tous les pions adverses a votre couleur.

Préparation

Disposer les pions comme. indiqué sur la Fig. 1.
Aux pions blancs d'un joueur font'donc face les
pions noirs de |'autre joueur.

Variante : une deuxiéme position de départ est
possible comme il est montré Fig. 1 bis.

Le joueur qui a les blancs commence.
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Figure 1 Figure 1 bis

Position de départ Position de départ variante.




Déplacement des pions
e Les joueurs déplacent a tour de rdle chacun un

1)

2)

3)

pion en choisissant un des modes de dépla-
cement suivants

Effectuer un ‘‘pas’ : c’est-a-dire déplacer un
pion vers une case voisine libre, dans n'importe
quelle direction, comme le Roi aux échecs
(Fig. 2).

Sauter par dessus un pion (de son camp ou
du camp adverse) voisin d’'une case, a la seule
condition que la case sur laquelle il va tomber
soit libre (Fig. 3), puis déplacer ce pion ou
n'imporie quel autre de ses pions d’'une case.
Sauter successivement par dessus plusieurs
pions (de son camp ou du camp adverse) avec
ou sans changement de direction aprés chaque
saut (Fig. 4), puis effectuer un pas avec n’'im-
porte lequel de ses pions.

e Les sauts par dessus les pions de sa couleur

sont dits tactiques, ceux par dessus les pions
adverses sont dits d’attaque

e Aucun saut n’est obligatoire
e |l ne peut y avoir 2 pions par case.
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Le pas du pion. Exemples de saut simple.
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F1 = D3 est un saut d’atta-
que. Le pion situé en E2
changera de couleur.
A2 = A4 est un saut tactique.
Le pion situé en A3 ne chan-
gera pas de couleur.
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* Exemple de sauts multiples.
E1 passe en E3 puis en C1.

Les pions D2 et E2 changeront
de couleur.

A2 passe en A4 puis en BE6.
Les pions A3 et B5 ne chan-

0o/
&..__//

geront pas de couleur.




Comiment changer la couleur

des pions adverses ?

Pour retourner un pion adverse et changer sa
couleur, il suffit de passer par dessus celui-ci.
Seul le saut d'attaque provoque le changement de
couleur (Fig. 5).

Important :

Dans une série de sauts successifs, un saut
tactique peut précéder un saut d’attaque
(Fig. 5) mais pas I'inverse : aprés avoir sauté
un ou plusieurs pions adverses, vous ne
pouvez continuer votre progression par des-
Sus vos pions.

Comment jouer?
A son tour, chaque joueur doit donc :
e soit déplacer un de ses pions d’une case
e soit faire effectuer a un de ses pions un ou
plusieurs sauts :
e par dessus les pions de I'adversaire
® ou par dessus ses pions
® Oou par dessus ses pions puis par dessus ceux
de I'adversaire.
Et, dans tous les cas ou il y a eu saut, déplacer
ce pion ou n’'importe lequel de ses pions d’une
case (PAS).
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Figure 5

Blanc effectue des sauts
tactiques C1 = E3 = ES5, puis
des sauts d'attaque E5 == C5
= A3, puis il effectue un pas
A3 = A4. |l gagne 2 pions
adverses & sa couleur D5 et
B4.




Et s’il n’en reste qu’un,

ce sera une dame...

Chaque fois qu’un joueur, au début d’'un coup, ne

posséde plus qu'un seul pion, celui-ci est promu

Dame pour toute la durée du coup.

Cette Dame peut alors :

e soit se déplacer en ligne droite dans n'importe
quelle direction d'une ou plusieurs cases
(Fig. 6)

e soit effectuer un ou plusieurs sauts, d'une ou
plusieurs cases (par dessus des pions adverses
qui changeront donc de couleur), avec ou sans
changement de direction entre chaque saut
(Fig. 7). Aprés ces sauts, le pouvoir de la Dame
disparait et le joueur termine son tour en dépla-
cant n’importe lequel de ses pions d'une case
(PAS).

Gagnant

Le vainqueur est celui qui a gagné tous les pions
adverses a sa couleur.
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Figure 6 Figure 7
Déplacement simple d’'une Exemple de sauts multiples
Dame. de la Dame.
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