CONTEMNU
# 1 régle du jeu
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Dans SIXTH! vous commencez simple «Pion»,
devenez « Tour », « Cavalier » puis « Fou » ou encore
«Dame » pour atteindre le plus haut grade des échecs
de Makarenko: «Roi». Ajoutez ou déplacez un ou
plusieurs pions et soyez le premier a former une pile
d’au moins 6 pions avec votre couleur au-dessus.
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~— BUT DU JEU

Construire une pile d’au moins 6 pions (rol) avec son propre pion
au sominet.

<) pREPARATION

Les joucurs choisissent une couleur et prennent les 15 pions
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Les “argentés” commencent la partie.

—/ TOUR DE JEU

Le jen commence a plateau vide (aucune piece ne doit étre disposée
sur le plateaw).

Chaqgue joueur a tour de role peut choisir entre les 2 actions
sutvantes :

A, Introduire un nouveau pion : -

Le joueur introduit sur n'importe guelle case libre un des pions de
sa réserve. Ex.

B. Déplacer tout ou une partie d’une pile

Le joueur peut déplacer une pile (une pile peut ére composée d'un
seul pion) ou conper une pile en 2 et déplacer 1a partie hauote de la

pile. Ex.

R0 S M est interdit de déplacer un ou une pile de pion(s)
sur un espace vide. Ex.
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@ 1 plateau de jeu en bois

# 30 pieces en bois
e 1 sac extension (5 piéces bonus pour experts)

Regles de déplacement :

lapile de laguelle on part:
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e Pile de | pion (PION) : se déplace orthogonalement (jamais en
diagonale) sur une pile voisine. Ex. 1

e Pile de 2 pions (TOUR) : se déplace orthegopalement sur la
premiere pile dans la trajectoire de son coup. Ex. B

e Pile de 3 pions (CAVALIER): se déplace en 1. de 3 cases
(2 cases dans un sens. puis | case de c6té. ou | case dans un sens.
puis 2 cases de caté). Ex. 2]

¢ Pile de 4 pions (FOU): se déplace en diagonale sur la premiere
pile dans la trajectoire de son coup. Ex,

¢ Pile de 5 pions (DAME): se déplace orthogonalement ou
diagonalement sur la premiére pile dans la trajectoire de son
coup. Ex.
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(G 8 La couleur du pion du sonmet indique seulement
la couleur de la pile et non son appartenance. Un joueur peut jouer
avec une pile qui a son sommet a sa couleur ou celle de son adver-
saire.

L.a pile peut dépasser plus de 6 ptons et la partie prend fin immé-
diatement.

Impasse : 1 est interdit de jouer un coup inverse a celui que vient
de jouer son adversaire.
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< FIN DU JEU
Le jeu se termine lorsqu’une pile d’au moins © pions est formee
(ROD), le vainqueur est le jouenr dont le pion se trouve au somimet.

) VARIANTE « 6 FOIS RO} >

Chaque fois qu'un ROT est formé. le joueur dont le pion se trouve
au sommet gagne un point, Puis la piece (ou les picces sitlyaena
plus de 6) au-dessus de la pile est retirée du platean pour n'en lais-
ser plus que 5. Les plons retirés ne sortent pas du jeu. lis pourront
étre réintroduits en cours de partie.

La partie se termine lorsqu’un joueur a cumulé 6 points,

Q REGLES POUR LES PIECES BONUS

Vous trouverez dans la bofte un sac contenant une extension.
Attention ! Pigces Bonus pour Joueurs Experts aniquement |

Milady (pion blanc) :

i nexiste qu'un pion Milady. I peut étre utilisé & n'importe quel
moment de la partie et par n'importe guel joueur. Il doit étre place
sur une des cases extérieures. en bordure de plateau. il se déplace
comme un Pion. Lorsqu’il est placé dans une pile. il compte comme
[ pion.

Capacité spéciale : Lorsque le pion Milady est visible (seul surune
case du plateau ou au dessus d'une pile de pions), le jouenr actif
est obligé de déplacer un ou une pile de pion(s) sur le dessus du
pion Milady. Si ancun mouvement n'est possible pour capturer la
pile du pion Milady et seulement dans ce cas, le joueur peut choisir
une autre action {placer ou déplacer). Si le plon Milady est caché, il
perd sa capacité spéciale.

Jouez a Sixth avec Milady :

Les joueurs commencent la partie avec 12 pions chacun, Le pion
Miiady est placé d'emblée sur une des cases en bordure de plateau,
11 peut &tre wiilisé & 0’ importe quel moment de la partie et par n’im-
porte quel joueur. Ex.

Le Bossu (pion avec une bosse) :

Ii existe 2 bossus, 1 pour chaque joueur. Le bossu peut étre placé a
w’importe quel moment de la partie.

Le Bassu se déplace comme un Pion,

Lorsgu’il est placé dans une pile, il compte comme 1 pion. Ex.

Capacité spéciale : Aucun pion ne peut étre placé sur le Bossu.

Jouez a Sixth avec les Bossus :

Les joueurs commencent la partie avec 12 pions chacun dour le
Bossu. Le Bossu peut étre placé & n’importe guel moment de ia
partie.

Le Géant (pion épais) :

1 exaste 2 Géants, 1 pour chague jeueur. I peut &ire place 2 nim-
porte guel moment de la partie.

Le Géant se déplace comme une Tour,

Lorsqu'il est placé dans une pile. it compte comme 2 pions. Par
exemple, si une pile est construite wilisant le' Géant et un Pion,
la pile aura une hauteur de 3. Ex. E

Jouez 4 Sixth avec les Géants

Les joueurs commencent la partie avec 12 pions chacun dont le
Géant. 1l peut étre placé & nimporte qael moment de la partie et a
n'importe quel endroit libre du plateau
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Jouez a Sixth avec tous les personnages :

Les joueurs commencent avec une armee de 12 points.

Vous pouvez la construire au fur et & mesure ou avant la partie
en prenant les pions que vous souhaitez (pions simples, Bossu(s).
Géant(s)). en prenant garde de ne pas excéder 12 poinis. Faites
votre choix en regardant les valeurs des plons suivantes :

o [ Pion cotite ! poin,

o | Bossu cotite 3 points.

e | Géant eolite 2 points,

La capacité 4 placer le pion Milady cofite 2 points (Dans ce cas,
les 2 joueurs doivent sacrifier 2 points pour le pion Milady, il est
placé sur une des cases en bordure de plateau et peut &tre joue a
n’importe quel moment de la partic et par n’iraporte quel joueut, St
seulement 1 joueur sacrifie ses points pour le pion Midady, alors hw
seul aura la possibilité de le déplacer). St aucun des 2 joueurs ne
sacrifie de points. alors le pion Milady ne peut étre utilisé.
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