SAIGON

Présentation du jeu :

— 8 palets (parallél épipédes) de
chague couleur (clair et foncé) -
1 plan de jeu (rail) avec guides
et blocages aux extrémités:
seules deux fentes, une de cha
que cdté, peuvent laisser passer
les palets, ceux posés immédia-
tement sur lerail. Les palets qui
se trouvent au-dessus sont
bloqués aux extrémités. Le rail
peut recevoir 4 piles de palets.

— 2 poussoirs

Départ :

Les palets sont disposés en pile
de 4, a l'intérieur du rail, en
formant une pile de clairs, une
de foncés, une de clairs et en-
core une de foncés.

Lebutduijeu:

Sortir 6 paets de sa couleur
gréce aux poussoirs.

Actions:

A chague tour de jeu, un joueur
ne fait gu'une action.

Les actions possibles sont :

— Pousser : le joueur introduit
son poussoir dans une des fentes
aux extrémités du rail. Il pousse
jusqu'a ce qu'un palet soit gjecté
a l'autre extrémité du rail (peu
importe la couleur de ce palet :
un joueur peut trés bien sortir un
palet adverse; simplement, ce
palet compte pour I'adversaire).

— Déplacer une pile: le joueur
déplace avec la main un ensem-
ble de palets, pour le redisposer
sur le rail. Il prend donc un ou
plusieurs palets situés au som-
met d'une pile. On ne peut
prendre un paet situé sous
d'autres: il faut prendre égale-
ment ceux qui sont au-dessus.
L’ensemble est pris de maniére
homogene, sans changer k'ordre
des palets entre eux.

Attention : il faut toujours lais-
ser au moins un palet sur la case
de départ.

Les paets doivent étre de la
couleur du joueur. Mais il est
possible de prendre un ensemble
de palets de différentes couleur,
apartir du moment ou les palets
qui sont au-dessus et au-dessous
de cet ensemble sont de la
couleur du joueur (prise en
"sandwich").

L’ ensemble de palets est ensuite
posé d'un bloc, vers un autre
emplacement (et un seul), au-
dessus des palets qui pouvaient
y étre déja présents.

N.B. : a la suite d’une poussée,
si un emplacement devient vide,
le joueur suivant doit obligatoi-
rement le remplir avec un ou
plusieurs palets, grace a un
déplacement de pile S le
joueur est dans l'incapacité de le
faire, il passe son tour.

Et c'est tout !

Stratégie:

Le jeu consiste a essayer, tout
en bloquant I'adversaire si pos-
sible, de positionner peu a peu
ses paets de maniere a les
mettre en position de sortir,
quitte a forcer I'adversaire a les
sortir lui-méme... Le suspens est
garanti, cela ne se joue souvent
qu'a un palet pres! Et avoir un
avantage en nombre de palets
sortis en début de partie ne
garantit pas que vous alez
gagner ...
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