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VIER KREISE - FOUR CIRCLES
QUATRE CERCLES

Contenu
20 Cases
6 Pions blancs
6 Pions rouges

But du jeu

Etre le premier joueur a aligner quatre de ses pions, face cercle visible,
en une ligne continue orthogonale ou diagonale.

Préparation

Le tablier de départ est composé de
20 cases arrangées en un rectangle
de 5x 4.

Chaque joueur regoit 6 pieces d'une
méme couleur.

Les joueurs décident qui
commence.




Déroulement du jeu

Le jeu se déroule en deux phases.

Lors de la premiére phase, les joueurs placent leurs piéces sur des
cases.

Lors de la deuxiéme phase, les joueurs déplacent leurs pions et
peuvent modifier le tablier de jeu en déplacant des cases.

1. Placer les pions

Les joueurs placent a tour de role un de leurs pions sur une case libre
de leur choix.

Les pions sont posés avec la face marquée d’un cercle vers le bas. La
face visible est donc la face pleine.

Lorsque tous les pions sont posés, la deuxiéeme phase commence.

2. Déplacer les pions

A tour de réle, les joueurs déplacent
un pion de leur couleur. Un pion
peut, soit se déplacer dans une
direction horizontale, verticale ou
diagonale vers une case libre
voisine, soit sauter en ligne droite
par-dessus un autre pion ami ou
adverse pour atterrir sur une case
libre.




Lorsqu’un pion saute un
autre pion, il est retourné
et la face avec le cercle
devient visible.

Un pion qui se déplace vers
une case voisine n’est pas
retourné.

Si un pion avec la face
cercle visible saute a
nouveau un autre pion, le
pion sauteur est a nouveau
retourné et la face pleine
devient visible.



3. Modifier la tablier de jeu

Au début de son tour, le joueur peut retirer une case située dans un
coin et la replacer ailleurs.

Une case ne peut étre retirée que si...

* elle ne contient aucun pion ;

* elle posséde au moins deux
cotés libres, c’est-a-dire sans
contact avec une autre case ;

* son retrait ne provoque pas une
scission du tablier — une case
est considérée comme séparée
quand elle ne touche plus le

reste du tablier que par un coin.

Dans I'exemple ci-dessus, les cases
marquées A, B et C peuvent étre
déplacées.




Le nouvel emplacement de la case déplacée doit
répondre aux deux exigences suivantes...

* la case doit toucher au
moins une autre case
par au moins un coté ;

» elle doit étre placée de
telle sorte que le joueur
y améne immédiate-
ment une de ses
propres pieces, par un
déplacement simple ou
par un saut.

Blanc déplace la case C vers un nouvel
emplacement et déplace aussit6t un de
ses pions sur cette case.

Si les deux conditions précédentes ne sont pas réunies, le joueur n’a
pas le droit de déplacer la case au début de son tour de jeu.



Fin de la partie

Un joueur qui parvient a aligner quatre de ses pions, de maniére
continue, dans une ligne horizontale, verticale ou diagonale, avec la
face cercle visible, gagne la partie.

Exemple

Rouge déplace la case
marquée X, puis déplace

son pion pour former une .
ligne de quatre pions

marqués d'un cercle.





