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se t e r m i n e en posan t l 'anneau sur sa nouve l l e 

i n te rsec t i on . 

2. Si vous avez sauté par-dessus un ou p lus ieu rs 

marqueu rs , vous devez re tourner tous les 
m a r q u e u r s q u e vous avez sautés Ceci s 'ap

p l i q u e à vos p ropres marqueu rs c o m m e à ceux 

de vot re adversa i re . A ins i , les m a r q u e u r s b lancs 

dev iennen t no i rs , et les m a r q u e u r s no i rs de

v i ennen t b lancs. (Voir schéma 4.) 

Note : ne re tournez pas les m a r q u e u r s en dé

p laçan t l 'anneau ; déplacez d ' abo rd l 'anneau et 

re tournez ensu i t e les marqueurs . 

3. Ne re tournez pas le ma rqueu r p lacé dans l 'an

neau avant le d é p l a c e m e n t ; ce m a r q u e u r n'a 

pas fai t l 'ob iet d 'un saut . 

4. Les marqueu rs peuven t être re tournés ma is 

j ama is dép lacés. 

Schéma 4 : [a iUuation est ta même que celte du 

schéma 3, mais un coup plus tard. Vanneau notra 

sauté par-dessus 3 marcfueurs blancs et 2 noirs, qui ont 

donc été retournés. Ces 5 marqueurs sont montrés ici 

retournés. {Notez que le marqueur placé dans l'anneau 

est resté noir ! ) 

F O R M E R U N A L I G N E M E N T / 
E N L E V Ë R U N A N N E A U 

En dép laçan t vos anneaux et en re tou rnan t les 
marqueurs , vous devez essayer de fo rmer un 
a l i g n e m e n t de 5 m a r q u e u r s de vo t re cou leu r 
Les 5 m a r q u e u r s do i ven t ê t re ad jacen ts et 
a l ignés . Les anneaux ne c o m p t e n t pas 
Pour s impl i f ier l es c h o s e s , un a l i g n e m e n t de 5 

marqueu rs de la m ê m e cou leu r sera d é s o r m a i s 
s i m p l e m e n t dés igné par "al ignement". 

2 Si vous formez un a l i g n e m e n t , vous devez re t i 
rer les 5 marqueu rs du p la teau et les remet t re 
dans la réserve. 

3. Après avo i r ret i ré un a l i g n e m e n t , vous devez 
auss i ret i rer l 'un de vos anneaux . Ceci est 
o b l i g a t o i r e car vous ind iquez a ins i que vous 
avez fo rmé (et ret i ré) un a l i gnemen t . Cf io is issez 
n ' i m p o r t e leque l de vos anneaux et p lacez- le 
sur l 'un des t ro is e m p l a c e m e n t s s i tués devan t 
vous. (Voir sc f iéma 5.) 

Schéma 5 ; Noir vient de former un alignement. Il 

doit d'abord remettre les 5 marqueurs dans la réserve 

Il doit ensuite retirer l'un de ses anneaux et le placer 

devant lui. sur le plateau, pour indiquer qu'il a formé 

un alignement. 

4. Si l ' a l i gnemen t q u e vous formez c o m p r e n d p lus 

de 5 marqueu rs , vous pouvez c f io is i r p a r m i 

ceux-c i les 5 m a r q u e u r s que vous vou lez en le 

ver, tant qu ' i l s f o r m e n t un a l i g n e m e n t in in te r 

r o m p u . (Voir sc f iéma 6.) 

5 II est poss ib le de fo rmer 2 a l i g n e m e n t s (ou 
p lus ) en un seu l coup . Si ces a l i g n e m e n t s ne se 
c ro isen t pas, vous devez re t i rer les deux et auss i 
ret i rer 2 anneaux . S'i ls se c ro isen t , vous devez 
cho is i r l ' a l i gnement que vous ret irez. Après 
avo i r ret i ré l ' a l i gnemen t de vo t re cho ix , l 'autre 
a l i g n e m e n t dev iendra i n c o m p l e t e t devra d o n c 
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rester sur le p l a t eau . Vous ne ret i rez q u ' u n an 

neau. (Voir s chéma 6.) 

. Vous pouvez f o rmer un a l i g n e m e n t pou r vot re 

adversa i re . Dans ce cas, vo t re adversai re d o i t 

ret i rer l ' a l i gnemen t et l 'anneau avant d'effec

tuer son coup . Il est l ib re de cho i s i r l 'anneau 

qu ' i l souha i t e ret irer. 

. Si vous formez du m ê m e c o u p un a l i g n e m e n t 

pour v o u s - m ê m e et un a l i g n e m e n t pou r vot re 

adversa i re , vous v o u s occupez de vo t re p ropre 

a l i g n e m e n t de la façon h a b i t u e l l e Votre adver

saire devra ensu i t e re t i rer son a l i g n e m e n t et un 

anneau c o m m e décr i t c i -dessus. 

Schéma 6 ; 
SITUATION I : Noir peut retirer au choix l'un des 

deux alignements, mais quel que so'it son cho'ix, il 

manquera un marqueur à l'aUgnement restant. Cela ne 

fait donc qu'un alignement ! 

SITUATION 2 : l'alignement noir comprend 7 mar

queurs. Hoir peut choisir quels sont les 5 marqueurs 

qu"d souhaite retirer, tant que ces 5 marqueurs sont les 

uns à côté des autres. 

SITUATION 3 : l'alignement n'est pas encore réalisé 

car l'anneau ne compte pas comme marqueur 

F I N D E L A P A R T I E 
1. La par t ie se t e r m i n e dès q u ' u n j oueu r ret i re son 

t r o i s i ème a n n e a u d u p la teau . Il a f o rmé t ro is 

a l i g n e m e n t s et r e m p o r t e la par t ie . 

2. Si vous fa i tes un c o u p qu i f o rme à la fois vot re 

t r o i s i è m e a l i g n e m e n t et ce lu i de vo t re adver

saire, vous gagnez p u i s q u e vous pouvez ret i rer 

vo t re t r o i s i è m e a n n e a u avant lu i 

3. Si t ous les m a r q u e u r s son t p lacés sur le p l a 
teau avant q u ' u n j oueu r n'ait pu gagner, c'est le 
j oueu r ayant ret i ré le p lus d 'anneaux qu i gagne 
Si les deux joueurs o n t ret i ré le m ê m e n o m b r e 
d 'anneaux , la par t ie se t e r m i n e en nu l le . 

I A T T E N T I O N ! 
Si vous savez jouer à GIPF, vous avez sans d o u t e 

remarqué que GIPF et Y INSH o n t p lus ieu rs 

p o i n t s c o m m u n s . Former des a l i g n e m e n t s et 

les re t i rer son t s e u l e m e n t deux d 'en t re eux. 

Chose m o i n s év iden te , ma is b e a u c o u p p lus 

s ign ihca t i ve une fois q u e vous l'avez remar

quée , est « l 'aspect a m b i g u » que vous pouvez 

re t rouver dans les deux jeux : ce q u i peu t ê t re 

la m e i l l e u r e chose à faire dans une s i t u a t i o n 

d o n n é e peu t t rès b ien êt re la p i re des s o l u t i o n s 

dans une au t re s i t u a t i o n . En j ouan t à Y INSH, 

vous devez être très consc ien t de cet état d e 

fait , s u r t o u t par rappo r t à l 'ob ject i f du jeu. 

Fo rmer un a l i g n e m e n t vous rapproche de la 

v ic to i re , ma is cet a l i g n e m e n t vous co i j t e auss i 

l 'un de vos anneaux et cela, b ien é v i d e m m e n t , 

rédu i t vos poss ib i l i t és p o u r le reste de la par t ie . 

Vous pour r iez f o rmer un a l i g n e m e n t pou r vo t re 

adversa i re - de man iè re à ce que ce so i t lu i q u i 

c o n t i n u e la par t ie avec un anneau de m o i n s 

- ma is ce fa isant , il se peu t b ien que vous lu i 

met t iez le p ied à l 'étrier. Donc la d i f fé rence 

en t re un b o n et un mauva is c o u p d é p e n d en t i è 

remen t de la s i t u a t i o n dans laque l le vous vous 

t rouvez. Vous devez vous ef forcer de t rouve r le 

f rag i le équ i l i b re en t re p rend re s o i - m ê m e la tê te 

ou la la isser t e m p o r a i r e m e n t à vo t re adversa i re . 

Et n 'oub l iez su r t ou t pas : c'est le t r o i s i è m e 

a l i g n e m e n t qu i c o m p t e ! 

J i V E R S I O N B L I T Z 
C'est une façon cou r te et t rès rap ide de jouer 

à Y INSH. Vous jouez exac tement c o m m e décr i t 

c i -dessus, ma is le bu t d u jeu est s i m p l i f i é : vous 

ne devez réal iser qu 'un s e u l a l ignement Donc 

ce lu i q u i a l igne 5 m a r q u e u r s à sa cou leu r r e m 

por te la par t ie I C'est t o u t I Facile, non ? 

A m u s e z - v o u s b ien I 



Venez^vous un semblant d'ordre poindre au sein du chaos 
Le cinquième jeu du Projet GIPF. Pour 2 joueurs. 

Vous aurez parfois l'impression que 

le chaos règne sur le plateau. Vous 

alignez quelques-unes de vos pièces 

- et à peine lavez-vous fait qu'elles 

ont changé de couleur ! Plus il y a de 

pièces sur le plateau, et plus il devient 

difficile de deviner ce qu'il va se passer. 

Mais d'un autre côté, plus d'occasions 

s'offrent à vous ! Vous n'avez donc 

aucun souci à vous faire : vous aurez 

votre chance ! Restez vig'ilant et vous 

créerez vous-même votre petit coin 

d'ordre au sein du chaos ! 

C O N T E N U 
I p la teau de jeu 

5 anneaux b lancs et 5 no i rs 

51 m a r q u e u r s (chacun b lanc d ' un cô té et no i r 

de l 'aut re) 

I l ivret de règles 

B U T D U l E U 
Vous et vo t re adversa i re c o m m e n c e z la pa r t i e 

avec c h a c u n 5 anneaux sur le p la teau . Vous 

devez re t i rer un anneau chaque fois que vous 

formez un a l i g n e m e n t de 5 marqueu rs de vo t re 

couleur . Le va inqueu r est ce lu i q u i ret i re 3 de 

ses anneaux . En d 'au t res t e rmes , pou r gagner 

une par t ie d e Y INSH vous devez fo rmer 3 

; de 5 m a r q u e u r s ! * • 

C o n s e i l : si vous préférez des par t ies cour tes et 

rap ides, jouez à la vers ion b l i t i (voi r le point 
). à la fin). C'est aussi une vers ion pa r t i cu l i è re 

men t adap tée à l 'apprent issage de Y INSH. 

P R E P A R A T I O N 
1 Placez le p la teau ve r t i ca lemen t en t re les j oueu rs 

(de man iè re à ce que les l ignes marquées d ' une 

le t t re cou ren t d ' un joueur à l 'autre) . Chaque 

j oueu r d o i t avo i r à sa gauche 3 e m p l a c e m e n t s 

(pou r 3 anneaux) . 

2. Tirez au sor t pou r d é t e r m i n e r q u i c o m m e n c e . 

Ce lu i -c i j oue les b lancs et p rends d o n c les 5 

anneaux b lancs. Son adversai re p r e n d les 5 

anneaux no i rs . 

3. Placez les m a r q u e u r s à cô té du p la teau , de 

façon à ce que les deux j oueu rs pu i ssen t fac i 

l e m e n t y avo i r accès. Ces m a r q u e u r s f o r m e n t la 

"réserve". 

P O S I T I O N D E D E P A R T 
1. Le p la teau est v ide 

2. Vous devez t ou t d ' abo rd me t t re vos 5 anneaux 
en jeu . Vous et vo t re adversa i re c o m m e n c e z à 
les p lacer sur le p l a t eau , chacun à vo t re tou r et 
un anneau à la fo is Vous jouez sur les in tersec
t i ons . Vous pouvez placer un anneau sur l ' inter
sec t i on de vo t re cho ix , y c o m p r i s sur les bords . 

3. Q u a n d chacun a p lacé ses 5 anneaux sur le p la 
t e a u , la p o s i t i o n de dépar t est d é t e r m i n é e . (Voir 
s chéma I.) 

Schéma 1 : les deux joueurs ont placé leurs 5 anneaux 

sur le plateau. La partie peut commencer 

D E P L A C E R U N A N N E A U 
1. Vous t o u j o u r s c o m m e n c e z vo t re c o u p en pre

nan t un m a r q u e u r de la réserve. 

2. Puis vous devez cho is i r ce lu i de vos anneaux 

que vous voulez déplacer. Placez le ma rqueu r 

dans cet anneau , avec vo t re cou leu r sur le 

dessus, de man iè re à ce qu ' i l occupe la m ê m e 

i n te r sec t i on q u e l 'anneau. (Voir schéma 2.) 

Schéma 2 : un coup. Tout d'abord, vous placez un 
marqueur de votre couleur dans l'un de vos anneaux, et 
ensuite vous déplacez l'anneau. Vous déplacez seulement 
l'anneau, pas le marqueur ! 

3 Vous devez ensu i t e dép lacer l 'anneau dans 

leque l vous avez p lacé un m a r q u e u r en respec

tan t les règles su ivan tes : 

- En dép laçan t l 'anneau, vous laissez le mar

q u e u r à sa p lace. (Voir schéma 2 ) 

- Un anneau d o i t t o u j o u r s se dép lacer en l igne 

d r o i t e et t o u j o u r s vers une i n te rsec t i on l ibre. 

- Un anneau peu t se dép lacer par -dessus une 

o u p lus ieu rs i n te rsec t i ons l ibres. 

- Un anneau peu t sauter par -dessus un o u 

p lus ieu rs marqueu rs , de n ' i m p o r t e q u e l l e 

cou leur , t an t qu ' i l s son t a l ignés sans inter

r u p t i o n . En d 'au t res te rmes, si vous sautez 

par-dessus un ou p lus ieurs marqueu rs , vous 

devez t o u j o u r s p lacer vot re anneau sur la 

p rem iè re i n te rsec t i on l ibre su ivan t l 'a l igne

m e n t des marqueu rs . 

- Un anneau peu t t rès b ien se dép lacer par

dessus une ou p lus ieu rs i n te rsec t ions l ib res, 

pu i s c o n t i n u e r en sau tan t un ou p lus ieu rs 

marqueu rs . Mais , c o m m e il est d i t p lus haut , 

après avo i r sauté par-dessus un ou p lus ieu rs 

marqueu rs , un anneau ne peu t p lus c o n t i 

nuer à se dép lacer par-dessus des in tersec

t i o n s l ibres. 

- Un anneau peu t seu lemen t sauter par-des

sus les marqueu rs , et non p a r - d e s s u s les 
a n n e a u x 

Schéma 3 : l'anneau no'ir peut se déplacer sur 

n'importe lequel des intersect'ions 'indiquées 

R E T O U R N E R LES M A R Q U E U R S 
Si vous avez dép lacé un anneau s e u l e m e n t 
par-dessus des in te rsec t ions l ibres, vo t re tou r 


