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TAKE FIVE

jeu de tactique et d’observation
2, 3 ou 4 joueurs

MATERIEL
Un damier de 36 cases alternativement claires et sombres.

-- En marge du damier, devant chaque joueur, un tableau rectangulaire recevant
les «pions chiffre» pris par les joueurs en cours de partie.

— 36 « pions chiffre» : 4 séries de pions marqués de 1 a 9.
— 4 pieces d'échecs : 1 Fou blanc, 1 Fou noir, 1 Cavalier noir, 1 Tour noire.
— 9 jetons de margue destinés au décompte des manches.

MISE EN PLACE DU MATERIEL :
1 — Les joueurs placent le damier sur la table.

2 — Les 36 «pions chiffre» sont posés, face cachée, sur la table, mélangés et
ensuite places, face cachee, sur les 36 cases du damier.

3 — Les guatre piéces d'échec sont placées aux quatre coins du damier sur un
«pion chiffre». (Fig. 1).

— Le Fou noir sur une case noire

— Le Fou hlanc sur une case blanche

— Le Cavalier sur une des deux autres cases
— La Tour sur la derniére case en coin.

CAVALIER NOIR

FCU NOIR
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FIG.2 b
A partir de cette position occupée, @‘ 7
le Cavalier a huit possibilités de y §
déplacement. Dans tous les cas, @ i
vous pouvez constater que le Cava- . !
lier se déplace, tout dabord de 1 ' {
deux cases: soit horizontalement, =g - - :{!"r..—-- - iz
soit verticalenent, puis, ensuite, v et d
d'une case, vers la droite, ou vers la T T
gauche par rapport a son premier O '
- déplacement. *
. ]
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MARCHE DES PIECES (comme aux échecs)
— Déplacement du Cavalier :

Le cavalier se déplace de 3 cases. Le déplacement se fait en deux parties. Un pre-
mier déplacement de 2 cases est fait horizontalement ou verticalement par rap-
port 4 la position de départ, puis un second de 1 case, soit vers la gauche cu vers
la droite. (Fig.2 et 2b).

Le Cavalier est la seule piéce qui puisse sauter par-dessus les aulres.

FIG. 2

A partir de cette position, le Cava-
lier ne peut avoir que deux direc-
tions possibles.




— Déplacement de la Tour : — Déplacement des Fous :

: i rizontal , c'est-a-di : 5 . . . N - "
La Tour ne peut se deplacer que vemcale_ment'ou horizontalement c‘:est a-dire Le Fou se déplace, a volonté, uniquement sur les diagonales, 2 condition qu'il ne
perpendiculairement aux bandes du damier, d'autant de cases que Fon veut, 8 rencontre pas d'cbstacle sur sa route. |1 doit se trouver toujours sur les cases de sa
condition qu'elle ne rencontre pas d'obstacie sur sa route. (Fig. 3et 3b). colilieur ' I .

— Le Fou blanc se déplace sur les cases claires et le Fou noir sur les cases

FiG. 3

A partir de cette position, la Tour ne
petit prendre que deux directions,
mais toujours horizontalement ou

verticalement. *“4“*.
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FIG 3b - ;

A partir de cette position, la Tour *
peut prendre guatre directions, :

mais comme pour l'exemple préce- — ]
dent, seulement horizontalement @ -~ =]~ ¢ - M

ou verticalement.

sombres. (Fig.4 et 4 b).

FIG. 4

A partir dé ces positions, les deux
Fous ne pauvent se déplacer que
dans une seule direction sur leur
couleur.

Cases blanches : Fou blane

Cases sombres : Fou noir

FIG.4b

A partir de cette position, le Fou
peut avoir sur sa couleur ettoujours
en diagonale quatre déplacements
possibles.
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BUT DU JEU ;|

Sur le damier, chaque joueur déplace, a son tour, deux piéces d'échecs de son
choix afin de découvrir Ia position et la valeur des « pions chiffre » disposés, iace
cachee sur le damier. Il s'agit, pour chaque joueur, de rassembler ces «pions
chiffre» dans le tableau situé devant lui pour lui permettre d'étre ainsi le premier a
obtenir:

A — La phase «score», le plus fort {otal avec 5 «plons chiffre» différents.
B — La phase «21», 21 points avec un maximum de 5 « plons chifire».
C — La phase « quinte », une quinte (5 chiffres qu! se suivent sans interruption).

Aprés avoir joue successivement la premiére manche «score», la deuxiéme
manche «21», la troisitme manche «quinte» la quatriome manche sera a
nouveau «score» el ainsi de suite.

Le gagnani de chaque manche regoit un jeton de marque.

i.e joueur qui remporte le premier trois manches gagne la partle fvoir pius loin
l'explication des phases «score», «21 », «quintes).

POUR LE BON DEROULEMENT DE LA PARTIE, )
RETENIR LES PRINCIPES DE JEU DES 4 PIECES D'ECHEC :

Ce sont les seuls éléments mobiles du jeu: ils se déplacent et se posent sur les
pions ou les cases vides.

Contrairement a de nombreux jeux, ces piéces sont communes a tous les
joueurs.

Il n'y a pas de prise entre les pieces d'échec.

Une piéce peut se poser sur une case vide ou sur une case occupée par un pion,
mais jamais sur une case occupee par une autre piéce d'échec.

A l'exception du Cavalier, aucune piéce ne peut sauter par-dessus une autre
piéce.

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

Chaque joueur, a son tour dans un méme coup, déplace deux des quatre piéces
d'échec de son choix {suivant leur marche respective) sur deux «pions chiffre »
disposés, face cachee, sur le damier (supposons qu'il choisisse fe Cavalier et la
Tour), le joueur a deux possibilités :

1 - VOIR SECRETEMENT, SANS LES PRENDRE, LES DEUX
PIONS SUR LESQUELS IL A POSE LES PIECES D’ECHEC.

2 - VOIR UN SEUL «PION CHIFFRE» ET PRENDRE L'AUTRE.

Premiere possibilité : il volt «deux pions chiffre»,

il peut dire, ayant posé la piéce Cavalier sur un «pion chiffre»: « Je vois». If
regarde celui-ci secretement, sans le montrer 4 ses adversaires, et aprés avoir
bien mémorisé {a valeur et 'emplacement de ce pion, il e repose, face cachée, sur
le damier au méme emplacement, en laissant sa piéce d'échec dessus.

Pour la deuxiéme piéce Tour qu'il a pesee sur un autre « pion chiffre », il peut
également dire «Je vois » et refaire la méme opération ci-dessus décrite.

Deuxiéme possibilité : Il prend et il voit (ou linverse):
il peut dire, ayant posé la piece d'échec Tour sur un «pion chiffre »: « Je prends ».
Il retourne alors celui-ci, au vu de tous, st le place, tace visibie, sur le tableau
rectangulaire situé devant lui. Il repose ensuite la piéce d'échec qui vient de
prendre «le pion chiffre=, sur la place devenue vide.

Pour la seconde piéce (/e Cavalier) posée sur I'autre pion, il annonce « Je vois» et
répéte la méme opération que dans la premiére possibilite ci-dessus décrite.

DEFINITION DES DEUX POSSIBILITES
QUE NOUS VENONS DE VOIR :

a) — Le joueur dit « JE VOIS », afin de repérer la valeur et la position du «pion
chiffre» et éventuellement le prendre a un prochain tour (si un autre joueur ne I'a
pas pris enitre-temps).

b) — Le joueur peut aussi tenter sa chance et dire « JE PRENDS », pour un
pion qu’il ne connait pas. Il peut ainsi gagner du temps, mais risque, de
prendre un pion qui ne lui convient pas (voir paragraphes « PENALITES »),

Nota :

1 — Dans la deuxiéme possibilité «je prends et je vois»

On peut «prendre» au choix avec la premiére ou la deuxiéme piéce.

On peut «voir» au choix avec la premiére ou la deuxiéme pigce.

2 — Chaque joueur & son tour ne peut donc prendre qu'un «gion chiffre»,

3 — Il est bien évident que pour «voir» ou « prendre » un « pion chiffre » sur lequel
se lrouve une piéce, il faut, au préalable, libérer le « pion chiffre ».



Libération d’'un «pion chiffre» :

Eien souvent, sur le « pion chiffre » convoité, se trouve une piéce d'échec . il existe
aiors plusieurs possibilités d'acquérir ce pion (voicf deux possibilités):

Exemple 1
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Déplacement du

Pion occupé par Déplacement du Pion chiffre
cavalier, prise du

une piece d'échec Fou noir sur une convoite libre.

(Fou noir). autre piece ou une « pion chiffre »,
case vide. ou voir secréte-
ment.

Exemple 2
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Pion occupé par Déplacement du Pion chiffre Déplacement de la

une pigce d'échec Cavalier sur une convoite libre. Tour, prise du pion

(Cavalier). autre piéce ou une . chiffre, ou vaoir
case vide. secretement, etc.

Les deux exemples correspondent & la 2¢ possibilité décrile page 6

LLES DIFFERENTES PHASES DU JEU :

PHASE «SCORE » ! étre le premier 4 réaliser le plus fert total avec cing pions
différents. La prise du cinquiéme pion doit assurer le gain de la manche.

Exemple : Paul a déja pris : 7, 8, 3, 5, soit 21 points.

Son adversaire Alfred a : 8, 9, 7, 5, soit 29 points. .
Paul doit donc obtenir, pour gagner, un total supérieur a celui d'Alfred (29 porqts]
et pour cela tirer un 9, qui lui assurera le gain de ia manche avec 30 points
(21 1 9=30).

Pénalité : Chague joueur ne peut conserver que des pions de valeurs aifférentes.
La prise ¢'un pion chiffre ne convenant pas ou jugé de vaieur insuffisante oblige le

joueur a le replacer, aprés l'avoir montré aux autres joueurs, a sa place initiale,
face cachée (la piéce d'échec revien! dessus).

Il doit également sedessaisird’'un pion deja pris par lui (& son gré) qu'il replace,
face cachée, sur le damier a une case vide et de son choix.

PHASE «21» : But : étre le premier a réaliser le total de 21 points,en 3,4 ou 5

pions (de vaieurs différentes ou non). Tout joueur qui matteint pas 21 points avec
5 pions ou qui dépasse 21 points avec 5 pions ou moins, est aussitot éliminé de la
manche.

PHASE « QUINTE» : But : étre le premier a réaliser une comhinaison de §
chiffres se suivant sans interruption: (1, 2, 3, 4, 5), (3, 4, 5, 6, 7), etc. L'ordre des
prises est indifférent. '

Pénalités : Chaque joueur ne peut conserver que des pions de valaurs
différentes lui permettant de réaliser une quinte.

La prise d'un pion ne convenant pasobligelejoueuralereplacer, aprésl'avoir
montré aux autres joueurs, & sa place initiale, face cachée (la piér= d'échec
revient dessus).

Il doit également se dessaisir d'un pion déja pris par lui {& son gré) qu'il replace,
face cachee, sur le damier, & une case de son choix.

Nota : il est souvent préférable, pour éviter les pénalités, de «voir» avant de

_«prendre». Cependant, le joueur peut risquer la prise directe pour gagner du

1emps. .

A la fin de chaque phase, le gagnant regoit un jeton de marque qui indique gqu'il
vient de remporter une manche. Puis les pions sont mélangeés et répartis a
nouveau sur le damier. C'est le joueur a la gauche du gagnant de la phase
précédente qui commence la nouvelle phase. Aprés fa phase « quinte » revient ia
phase «score», eic.

GAGNANT DE LA PARTIE:
Le joueur qui, le premier, remporte trcis manches gagne la partie.

(@ Jeux Robert LAFFONT 120}





