
LOIS ET RÈGLES DU JEU
DE SYNE-STRAT

QUELQUES RÉFLEXIONS

Le SYNE-STRAT 7 est un élément de la

Collection « Jeux de Form », comme le STRA-

GONE que vous connaissez peut-être?

C'est un jeu de logique qui permet par son
originalité (et ses propriétés stratégiques et

tactiques) de stimuler chez le joueur des types
de raisonnement d'une cruciale actualité.

Jeu de logique complet, il met en évidence la
théorie ensembliste à laquelle les enfants sont

sensibilisés dès le plus jeune âge aujourd'hui.

Du plus haut niveau, le SYNE-STRAT, en

mettant en œuvre des évidences contempо-
raines, remet en cause la conception féodale
que représente le jeu d'échecs.

Voir un marxiste ou tout simplement un
démocrate protéger son roi en concevant des
stratégies guerrières a quelque chose de
paradoxal.

Le SYNE-STRAT a une particularité excep-
tionnelle et nouvelle : c'est d'être utilisable à

2, 3 ou 4 joueurs permettant ainsi, tels des
accords politiquement éprouvés, de voir des
adversaires s'associer ou conserver leur indé-

pendance quelque soit l'issue de la partie.



RÈGLE DU JEU
DE «FORM » SYNE-STRAT 7.

I- LES COMPOSANTS DU JEU.

1- L'aire de jeu :

Elle est constituée d'ensembles de 7 cases qui
ont pour centres les cases unies.

Il y a un ensemble central et 6 ensembles
satellites.

Schéma d'un ensemble :

- 1 case centrale unie.
_

•

6 cases périphériques représentant des

figures géométriques.

2 cases rondes, 2 cases triangulaires, 2 cases
hexagonales.

Le plus important de ces ensembles est
l'ensemble CENTRAL puisque le but du jeu
consiste à < l'occuper »:

Nous verrons comment.

II- LES OBJETS MOBILES.

Ils

1- Les pions

sont au nombre de 24 et à base ronde,

triangulaire ou hexagonale.

Convexes ou Concaves, ils ont la propriété de
s'empiler.



2 - Les pièces :

Elles sont au nombre de 4 et d'une taille plus
importante.

Pour 2 joueurs:

Chacun dispose de 11 pions et de 2 pièces

répartis comme suit sur l'aire de jeu.
L'un aura les objets mobiles clairs (ivoire et
gris), l'autre les objets mobiles foncés (ébène
et bleu).

3 - Dispositions des objets mobiles.

Sur l'aire de jeu, les pièces occupent les cases
blanches unies au centre des ensembles
satellites.

Les pions se disposent autour de ces pièces.
sur les cases correspondantes à leur figure

géométrique.

Un pion à base triangulaire se pose sur une
case où figure un triangle, etc.

Les objets mobiles sont de 4 couleurs:
IVOIRE,

GRIS,
ÉBÈNE,
BLEU.

Ils se disposent par camps distincts sur l'aire

de jeu, selon le nombre de joueurs.
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Pour 3 joueurs:

Chacun dispose de 6 pions et 1 pièce répartis
comme suit :

Le 1er joueur aura les objets mobiles ÉBÈNE.
Le 2, les objets mobiles IVOIRE.
Le 3, les objets mobiles GRIS.

Pour 4 joueurs :

Chacun dispose de 5 pions et 1 pièce répartis
comme suit :

Le 1er joueur aura les objets mobiles ÉBÈNE.
Le 2 joueur etc.
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BUT DU JEU

Pour gagner : Il faut prendre le pouvoir dans
l'ensemble central de façon à y placer une

pièce, ou prendre toutes les pièces adverses.

1-On peut occuper l'ensemble central :

a) soit en y étant MAJORITAIRE*
Pour une partie à 2 joueurs, il faut occuper
5 cases dans l'ensemble au centre.

Pour une partie à 3 joueurs, il faut occuper
4 cases dans l'ensemble au centre.

Pour une partie à 4 joueurs, il faut occuper
3 cases dans l'ensemble au centre.

b) soit en y étant TOTALITAIRE*
Pour être totalitaire, il faut occuper une
case au moins, dans l'ensemble au centre si

les autres cases de cet ensemble sont

totalement inoccupées.

Un joueur qui est MAJORITAIRE ou TOTA-
LITAIRE dans l'ensemble central devra

mettre une pièce au centre de cet ensemble.

Le fait de mettre une pièce dans l'ensemble

au centre, c'est jouer 1 fois.

Le fait de déplacer une pièce, c'est jouer
une fois.

2- On peut prendre toutes les pièces de
l'adversaire :

L'adversaire aura perdu, ne disposant d'aucune
pièce à mettre dans l'ensemble au centre.

MAJORITAIRES et TOTALITAIRES:

soient 2 groupes adverses,

les IVOIRE et les GRIS.

MAJORITAIRE: les pions clairs sont majo-
ritaires s'ils occupent plus de cases dans

un ensemble que les pions foncés.

* TOTALITAIRE: les pions clairs sont totali-
taires dans un ensemble s'ils occupent au

moins une case de cet ensemble et que les

pions foncés sont absents de l'ensemble.

LES MOYENS D'ACTION

1- DÉPLACEMENT DES PIONS.

- Les pions se déplacent :

• soit pour changer simplement de case,

• soit pour prendre un pion à l'adversaire.

a) Pour changer de case: un pion peut se

déplacer seul.
- Il se déplace sur une case immédiatement

proche, à figure semblable. Ex.: un pion à base
triangulaire se place sur une case où figure un
triangle. Il ne doit pas sauter par-dessus un
pion de son camp ni par-dessus une des sept
cases blanches unies.



Ex.: un pion à base

triangulaire se place sur une case où figure un
triangle.

b) Pour prendre un pion à l'adversaire : on
prend un pion à l'adversaire avec un des
siens en sautant par-dessus et en l'absor-
bant, à condition de retomber sur une case

immédiatement proche à figure semblable.
- Ceci ne concerne que les pions seuls. En

effet ces derniers peuvent s'assembler et

former des piles dont les lois sont un peu
différentes.

2 - CONSTITUTION et DÉPLACEMENT DES
PILES.

- Chaque pion peut s'associer à un pion de

son camp en s'emboitant sur celui-ci pour
former une pile. Il peut ensuite se désempiler.
- On peut faire des piles de 2 ou 3 pions et

les désempiler pion par pion.

a) Règle de l'empilement :

2 pions peuvent s'empiler :

s'ils sont de figure différente;
s'ils sont dans 2 cases contiguës ou

séparées par l'arête.



- un 3º pion peut s'empiler sur une pile de
2 pions à condition qu'il soit différent des

2 autres et placés sur une case contiguë
ou séparée par l'arête.

- un pion peut se poser sur une pile, mais

pas une pile sur un pion;

- empiler c'est jouer une fois.

b) Déplacement des piles :

- Les piles comme les pions se déplacent sur
les cases: (immédiatement proches, contiguës,
séparées par l'arête) aux figures semblables.

- Comme elles ont 2 ou 3 figures (triangle +
hexagone, ou triangle + rond, ou rond + hexа-
gone) leur champ de manœuvre est donc plus
vaste que celui des pions seuls.

Ex.: Une pile de pions triangle + hexagone
pourra seulement se déplacer sur les cases

triangulaires ou hexagonales immédiatement
proches.

3 cases rondes immédiatement proches

2 cases séparées par l'arète

2 cases contigues déplacement d'une pile de deux pions. hexagone + rond












