
 

10 FRANÇAIS

T ZAA R

"Devrais-je me faire plus fort, ou affaiblir mon adversaire?"

Telle est la question que vous devrez vous poser
à chacun de vos tours.

CONTENU

I plateau de jeu

• 30 pièces blanches : 6 Tzaars, 9 Tzarras et 15 Totts

30 pièces noires : 6 Tzaars, 9 Tzarras et 15 Totts

livret de règles

Schéma 1: les trois types de pièces, de gauche à droite:

Tzaar, Tzarra et Tott.

A PRÉPARATION

1. Placez toutes les pièces de façon aléatoire sur

le plateau. La surface de jeu est constituée

des intersections, appelées « espaces » dans

la suite des règles. Une fois toutes les pièces

sur le plateau, chaque espace sera occupé.

2. Tirez les couleurs au sort. Blanc joue le premier.

Note: si vous préférez jouer à partir d'une

position de départ prédéterminée, consultez

le paragraphe G. ou H. ci-dessous.

B BUT DU JEU

Il existe deux façons de gagner :

1. Chaque joueur dispose de trois types de piè-

mener votre adversaire dans une position à

partir de laquelle il lui sera impossible de

prendre l'une des pièces qu'il vous reste sur

le plateau.

CLE DÉBUT : UN COUP

ces: les Tzaars, les Tzarras et les Totts. Ces D

trois types représentent une Trinité : chacun

ne peut exister sans les deux autres. Vous de-

vez conserver au moins une pièce de chaque
type sur le plateau à tout moment. En d'autres

termes, la première façon de gagner con-
siste à forcer votre adversaire à manquer

de Tzaars, de Tzarras ou de Totts.

2. Chaque tour, les joueurs sont obligés de

prendre au moins une pièce adverse. Ainsi, la

deuxième façon de gagner consiste à em-

Pour lancer la partie, Blanc joue un coup.

Blanc doit utiliser ce coup pour prendre une

pièce noire. Les règles de prise sont simples:

saisissez l'une de vos pièces (de n'importe

quel type) et déplacez-la jusqu'à un espace

adjacent sur lequel se trouve une pièce adver-

se (de n'importe quel type). La pièce adverse

est retirée du jeu.

LA PARTIE:

DEUX COUPS PAR TOUR

Une fois la partie lancée par le coup unique de

Blanc, les joueurs jouent toujours deux coups

par tour.

LE PREMIER COUP D'UN TOUR

1. Le premier coup est toujours une < prise obli-

gatoire ». Vous devez prendre ! Vous pouvez

prendre une pièce dans un espace adjacent,

mais de plus en plus d'espaces se libéreront



 



 


