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Régles du jeu :

« Plateau X » est & mi-chemin entre le jeu de plateau et le jeu de pose. Tous les joueurs ont pour but d’atteindre le point le plus
haut possible sur une grille de jeu dont la hauteur augmente au fur et & mesure qu’on joue. La difficulté, ¢’est qu'a chaque tour,
les chemins sur lesquels les pions peuvent se déplacer se modifient.

Plateau X est un jeu de stratégie aux régles simples. Malgré tout, le déroulement du jeu est vif, animé et plein de surprises,
car les actions des adversaires offrent souvent de nouvelles possibilités inattendues de déplacement ...ou renversent des
situations. A 2 joueurs, Plateau X est un jeu de stratégie, a 3 ou 4 joueurs, la partie sera un mélange de stratégie et de chance.

Nombre de jousurs :

2,3 ou 4 joueurs, a partir de 10 ans.

Ourée de lo parhe :

2 joueurs Mini (un pion par joueur) : 10 a 20 minutes

2 joueurs Double (2 pions par joueur) : 15 a 30 minutes :
3 ou 4 joueurs : environ 30 minutes. -Grande zone Petite zone

de jeu (7x7) : de jeu (6x6) :

Moteénel

1 grille de jeu avec une grande et une petite zone de jeu.
. 4 pions de 4 couleurs différentes
‘)~  8briquesde 1 case (Simple)
“‘Q #* 4 briques de 2 cases (Double)
F o & 37 briques de 3 cases (Triple)

=
]
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i _Lagrille de jeu (niveau 0) n’est pas considérée comme un plateau, donc, un pion peut y descendre, méme si

Tour de jeu

Le joueur & qui c*est le tour peut ou bien @) poser une brique ou bien €) mettre son pion en jeu (une seule
fois) ou bien €) déplacer son pion.

© Poser une brique : On peut poser ou bien une brique de son propre stock (une Simple ou une Double) ou
bien une brique (Triple) du stock commun. Toutes les cases qu’on recouvre doivent étre sur un méme niveau.
Des qu’une brique est posée, elle peut étre occupée par un pion.

* Une case occupée par un pion ne peut pas étre recouverte par une brique. '
» ] est interdit d’empiler deux briques identiques exactement I'une sur I’autre. £
Cela est valable aussi pour les briques Simples.
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Correct, car la brique Incaorreet, car ici, on superposerait Inearrect, car une des cases

n’est pas posée exactement exactement deux briques Triples. couvertes est d'un niveau différent

sur une brique identique. des deux autres. {

@) Mettre son pion en jeu : Le joueur a qui ¢’est le tour place son pion ot il veut sur une case vide de la grille
de jeu (pas encore couverte par une brique). Ce n’est qu’au tour suivant que le pion pourra étre déplacé.

(3] Déplacer un pion : Un tour est constitué par autant de déplacements du pion qu’on le veut.
Un déplacement du pion est autorisé quand :

* il conduit a une case adjacente,
» cette case adjacente est située a exactement 1 niveau d’écart (plus haut ou plus bas)... ET
= cette case adjacente n’est pas située sur un plateau occupé par un pion adverse.

d autres pions s’y trouvent également. On ne peut pas déplacer un pion en diagonale. Un pion peut se déplacer
considérablement au cours d'un méme tour, comme par exemple le pion rouge dans I'exemple 1:

Exemple 1 :
Le pion noir se déplace de A4 en A5, car la case A5 est
a exactement | niveau de plus que A4 est elle Iui est
adjacente. Le pion jaune de déplace de F3 en E3,
D3,D4, C4,B4 et BS jusqu’a AS (et c’est la
poisse pour le noir qui venait au tour précé-
dent de poser sa brique Simple en A5). Le
pion orange, qui vise A5, n’a pas le droit

de passer par B3, car cela nécessiterait

un déplacement en diagonale interdit.

Exemple 1:




rEui du jeu :

Chaque joueur construit des plateaux avec les briques et essaye de mener son pion le plus haut possible.
Le but, 4 la fin de la partie, est d"avoir placé son pion plus haut que celui des autres joueurs.

TEI'TI'IEE EmFlIJYEE - (les pions symbolisent des tours)

Cases : 1l y a 49 (ou 36) cases sur
la grille de jeu. Elles marquent les
emplacements ol poser les briques.

[ustration 1:

Niveau : les empilements

de briques sur la grille de jeu
correspondent a des niveaux.

Dans I'illustration 1, le pion vert
se trouve sur une case d la grille
de jeu, tandis que le pion orange
est posé sur une case du deuxiéme
niveau. La case A3 est au troisieéme
niveau.

Plateaux : un plateau est constitué par un groupe d’une ou plusieurs cases adjacentes de méme niveau.

Les cases doivent étre adjacentes par les cotés et pas seulement par les coins. Les cases C1+C2+4B2, par
exemple, forment un plateau de niveau 1. A3 ne compte pas dans ce plateau, car il ne le touche que par un
coin. A3 constitue a lui seul un plateau. B5+B6 est un plateau de niveau 2, de méme que A4 seul ou E4+F4,
Les cases de la grille de jeu non couvertes par des briques ne constituent pas des plateaux.

Préporotion (4 joueurs)

On utilise la grande grille de jeu de 49 cases.
Chagque joueur prend un pion, une brique Double et
deux briques Simples. Les briques Triples sont =
communes & tous les joueurs. Le joueur le plus (=)
jeune détermine qui va commencer, puis on joue O

a tour de role. .




Exemple 2 :

Le jaune ne peut plus partir de F3 pour atteindre A5 via
E3. D3, D4, C4, B4 et BS, car il ne peut pas passer
en D4 ; en effet, le plateau D4+D5 est occupé par
le pion orange. Mais si le pion jaune se déplace
de F3 vers E3 puis E4, le pion orange ne
pourra plus passer par le plateau E4+F4.
Si ¢’érait son tour de jouer, le pion noir
pourrait atteindre AS en passant par
B1.B2,B3,B4 et B5. Le pion vert A B C D E F G
ne pourrait pas aller de D5 en D4,

car les deux cases se trouvent sur un méme niveau : pour chaque déplacement vers une
case adjacente, une différence de niveau de 1 (en plus ou en moins) est nécessaire.

Quand, a la suite d’une pose de brique. deux plateaux initialement séparés se retrouvent reliés, il se peut alors que
2 pions se retrouvent sur le méme plateau. Si un des joueurs concernés quitte lors de son tour ce plateau commun,
il ne pourra plus y revenir durant ce tour.

Fm de o partie

Quand un joueur dont ¢’est le tour ne peut plus poser de brique (ni de son propre stock ni du stock commun), que ce soit
parce que toutes les briques ont été posées ou parce qu’il n’y a plus de possibilité de pose ET que ce méme joueur ne
peut pas déplacer son iion. alors la partie s arréte immédiatement (méme si le joueur suivant, lui, pouvait continuer).

Vounguewsr:

Gagne la partie le joueur dont le pion se situe a un niveau plus €levé que les pions adverses. Cela ne signifie pas
obligatoiremént atteindre le point culminant du plateau de jeu. Si plusieurs pions se trouvent & méme hauteur (sur
des plateaux d'un méme niveau), le vainqueur est celui qui occupe le plus grand plateau. Si I'égalité subsiste car les
plateaux:sont de méme superficie, ou si deux pions se retrouvent sur le méme plateau, le vainqueur est celui qui était
la le premier ou gui est resté 1€ plus longtemps sans interruption sur ce plateau.

Exemple: le joueur A oceupe un plateau. Plus tard, le joueur B atteint un plateau de méme niveau. Le joueur A quitte
son plateau pourquelque raison queeessoitet y revient ensuite. A la fin de la partie, c’est le joueur B qui a gagné (on

-~ suppose qu'ils sont chacun suffun plateau de méme superficie), car il est a ce moment sur son plateau de facon ininter-
rompue depuis plus longtemps que le joueur A.

Vn_n__ﬁnt :

1. l’lateau X — Régle de base pour 4 joueurs : comme décrit ci-dessus. 3. Plateau X Double pour 2 joueurs : On joue sur la grande grille

Quand on joue plusieurs manches, on donne 4 points pour la premicre de jeu. Chague joueur posséde 2 pions. Durant la partie, il est interdit
place, 2 points pour la deuxiéme place, 1 point pour la troisieme place d’occuper un plateau sur lequel se trouve un pion adverse, mais il est
¢t 0 point pour la derniére place. Le vainqueur est celui qui a le plus par contre possible pour-un joueur de placer ses deux pions sur un

de points 4 la fin du nombre de manches convenu & I'avance. Encas méme plateau (de plus d’une case). Le stock de départ est de 1 brique

d’égalité, le vainqueur est celui qui a obtenu le plus de premigres places. Double et 3 briques Simples par joueur.

2, Plateau X Mini pour 2 joueurs : On utilise la petite grille de jeu. e 4, Plateau X Trio pour 3 joueurs : On joue sur la grande grille de
stock de départ est de | brique Double et 3 briques Simples par joueur. jeu. Le stock de départ est de | brique Double et 2 briques Simples par
‘ =3 joueur. Sigla partie se joue en plusieurs manches. on donne 3 pEiints
pour la prémiereflace, | point pourla deuxiéme place, 0 point pour la
e Mk = i
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Francois.Haffner
Note 
Erreur de traduction : il ne faut pas lire "ne peut pas déplacer son pion" mais "ne veut pas déplacer son pion".
Un joueur dont le pion est bien placé et qui ne peut plus poser de pièce n'est bien entendu pas obligé de redescendre.

Francois.Haffner
Note 
Marked définie par Francois.Haffner

Francois.Haffner
Note 
Accepted définie par Francois.Haffner




