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Contenu de la
boite

Montage

Les piéces

Le rapport de force
circulaire

Pierre Ciseau Papier

| ring central jaune Répartition des

4 rampes grises piéces
24 piéces (8 x papier, 8 x pierre, 8 x ciseau)

Régles du jeu
le ring jaune

2 Joueurs: Glissez
deux rampes dans
le ring jaune.
Les rampes doivent
former un angle droit.
Les joueurs s'assoient 'un
i coté de lautre (Figa)

4 Joueurs: Glissez
quatre rampes dans le
ring jaune.

Les rampes doivent
former une croix.
Les joueurs qui se
font face sont
coéquipiers. (Fig b)

Entre les trois types de piéces (papier, Position des
pierre, ciseau), il existe un rapport de force piéces
circulaire, comme dans le jeu classique ‘papier,
pierre, ciseau’.

Papier I'emporte sur pierre:
Papier emballe pierre

Pierre I'emporte sur ciseau: Premier joueur
Pierre casse ciseau et positions de
Ciseau 'emporte sur papier: départ

Ciseau coupe papier

Aucune pigce n'est donc ‘la plus forte’ ou
‘la moins forte'. Selon la piéce de I'adversaire,
on peut gagner ou perdre.

Chaque joueur regoit 6 pieces:
2 x papier, 2 x pierre, 2 x ciseau

Les pigces ont des couleurs différentes
(foncée ou claire) et des formes différentes
(extrémité arrondie ou creuse). Il n'existe
donc que six piéces de forme et de couleur
identique. Chaque joueur regoit six piéces
identiques, par exemple, claires et creuses,
fongées et creuses, fongées et arrondies...

Lorsqu'on joue & 2, un joueur prend 6
piéces claires (arrondies ou creuses au choix),
['autre joueur prend 6 piéces foncées (arrondies
ou creuses au choix).

Lorsqu'on joue a 4 (2 équipes de 2), une
équipe prend les piéces claires et l'autre les
piéces foncées. Attention, chaque joueur d'une
méme équipe doit avoir 6 piéces identiques,
soit creuses, soit arrondies.

Les pieces présentent une petite tige sur le
dessous, que I'on glisse dans les rails de la
rampe. Sur le ring jaune, les piéces se placent
dans les trous. Chaque joueur peut ainsi voir
de quelle piéce il s'agit.

On tire d'abord au sort le joueur qui
pourra commencer. Chaque joueur choisit
une piéce. Les joueurs montrent en méme
temps leur piéce i I'adversaire. Celuiquiala
piéce gagnante peut commencer. Si les deux
piéces sont identiques, on recommence.
Chaque joueur place ensuite ses six piéces sur




Regles du jeu

les lignes de départ | & 2, en veillant a cacher
son jeu.

Votre ou vos adversaire(s) se trouve(nt)
toujours i votre gauche ou a votre droite. Si
vous jouez 4 4, vous faites équipe avec la
personne en face de vous.

Le premier joueur avance une piéce - en
ligne droite ou en biais- vers la ligne de Squod.
Chaque joueur avance ensuite 4 tour d& réle.

Fig 1 A= Ligne de Squod
B = Ligne de départ 2
C= Ligne de départ |

DEROULEMENT DU JEU

Sur la rampe
(Fig 2)

Surleslignes de départ, les joueurs peuvent
avancer les piéces d'un rang, en ligne droite ou
de biais. Les pitces ne peuvent pas reculer.

Sur la ligne de Squod, les joueurs doivent
avancer leurs piéces en ligne droite vers le
ring, sur la position qui se trouve juste en face,
si cette position n'est pas occupée par une
autre piéce,

Sicette position est occupée par une pidce
adverse moins forte que celle que I'on avance,
on peut prendre la piéce adverse et occuper la
position.

Lorsqu'on est sur la ligne de Squod, on
peut également attaquer un adversaire en
jouant un COUP SQUOD. Ce coup est une
des particularités du jeu Squod. Il est décrit
plus loin, dans un paragraphe spécial.

Sur le ring jaune

(Fig 3)

Jeuaq

Les piéces
perdantes

Sur le ring jaune, les pidces sont placées
l'image vers le haut. On peut avancer une
pi¢ce vers la position contigué (4 gauche, a
droite, en avant, en arriére), si cette position
estlibre. Si cette position est occupée par une
piéce adverse moins forte que celle de
I'attaquant, le joueur peut prendre cette piéce
et occuper la position.

* On ne peut pas attaquer 'adversaire avec
une piéce moins forte que la sienne.

* Une fois sur le ring, les piéces ne peuvent
plus revenir sur la rampe.

* On ne peut jomais se déplacer en diagonale.

Lorsqu'on joue en équipe, on joue i tour
deréle, dans le sens des aiguilles d'une montre.
Une fois sur le ring, les piéces d'une méme
équipe deviennent communes aux deux
équipiers. Sur le ring, on peut jouer avec ses
pigces ou avec celles de son équipier.

Les piéces perdantes sont retirées du
plateau et sont toujours restituées i leur
propriétaire. Lorsqu'on joue 4, |'extrémité
arrondie ou creuse des piéces facilite leur
identification.

On peut les replacer sur sa rampe, mais
uniquement sur une position libre de la ligne
de départ n°|. Le fait de replacer une piéce
perdante sur la rampe ne compte pas pour un
coup.




Gagné (Fig 4) Pour gagner le jeu, un joueur ou une
équipe doit aligner avec ses pieces une pierre,
un ciseau et un papier, soit verticalement, soit
horizontalement. Lorsqu'on joue & quatre, on
peut former une ligne gagnante avec les pitces
des deux équipiers (piéces de couleur iden-

tique).

LE COUP SQUOD

Le coup Squod est 'une des grandes
particularités du jeu.

Un coup Squod permet d’attaquer,
au départ de la ligne de Squod, une
piéce qui se trouve sur la ligne de Squod
de I'adversaire.

Comme ces piéces se trouvent encore sur
larampe, on ignore en principe quelle piéce on
attaque.

Pour jouer un coup Squod, il faut attendre
son tour et se trouver dans I'une des deux
situations suivantes:

* Soit avoir une de ses piéces sur la ligne de
Squod (Fig 5),

* soit enchainer un coup Squod aprés étre
monté de la ligne de départ n°2 sur la ligne
de Squod (donc dans un méme tour)
(Fig 6).

L'artaquant dit "SQUOD" et indique la
piéce qu'il attaque. Chaque joueur montre sa
piéce.

Quelle position
occupe-t-on
aprés un coup
Squod?

Attention

La piéce gagnante se place a I'intersection
des lignes imaginaires qui partent des deux
positions de Squod (Fig 5 & &).

En cas d'égalité, chaque piece reste sur sa
position de la ligne de Squod. Lorsque l'atta-
quant a enchainé un coup Squod aprés étre
monté de la ligne de départ n°2 sur la ligne de
Squod, il occupe, sur la ligne de Squod, la
position d'ol il a attaqué I'adversaire. Il ne
retourne pas sur la ligne de départ n”2.

La piéce perdante (voir plus haute).

On ne peut pas jouer un coup Squod
lorsque l'intersection des deux lignes de Squod
sur le ring est occupée par une autre piéce,
quelle qu'elle soit.

Lorsqu’un attaquant perd son coup Squod
et que, suite a cela, une piéce de l'adversaire
prend position sur le ring jaune, c’est encore
a |'adversaire de jouer.

Lorsqu'on joued 4, on peut tenter un coup
Squod sur une piéce de son adversaire de
gauche ou de droite.

Service des Consommateurs
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Nous consacrons le plus grand soin 4 la
fabrication du jeu SQUOD. Si malgré cela vous
constatez une erreur au moment oll vous
recevez le jeu, faites le nous savoir.






