[image: image1.jpg]Im POWER GAME geht es um die praktische Anwendung riumiichen Degkens. Ziel ist, das

gegnerische Hauptzannrad (mit Pfeilmarkierung) unter Ausnutzung einer Zahnradkette durch
Drehung des eigenen Hauptzahnrades in Pfeilrichtung zu bewegen. Die Zahnradkette darf
jede_beliebige Anzani und Kombination eigener und gegnerischer Zahnrader einbeziehen. In
jedem Falle MUSS die Antriebsbewegung vom Hauptzahnrad ausgehen.

De bedoeling van POWER GAME is het tandwiel met piil van de tegenstander aan het draaien
te krijgen in de richting van de pijl. Elke willekeurige tijdens het spel ontstane combinatie van
tandwielen mag in beweging worden gezet met het eigen pijltandwiel, waarbij dit tandwiel
zowel links -als rechtsom mag draaien.

Le “"POWER GAME" consiste en un exercice de relations spaliales dont I'objet est de faire
tourner le maitre pignon-avec la fleche de I'adversaire dans la direction de la fidche 3 l'aide de
son propre maftre pignon. Cette action en chafne peut impliuer un nombre quelcongue des
pignons propres et de ceux de I'adversaire mais |'impulsion DOIT 8tre donnée au maitre pignon
exclusivement,

Ausgangsposition: Die acht weissen Zahnrider werden in der unteren Reihe aufgesteckt, das
Hauptzahnrad auf den vierten Stift von links. Die acht braunen Zahnrider werden in der oberen
Reihe aufgesteckt, das Hauptzahnrad gleichfalls auf den vierten Stift von links.

Beginpositie: De acht witte tandwielen worden in &én lijn op de onderste rij pennen geplaatst
met het pijltandwiel als vierde van links. Aan de overzijde van het bord worden op overeen
komstige wijze de bruine tandwielen geplaatst.

Positions de départ: Les huit pignons blancs sont alignés sur la range inférieure, le maftre
pignon Gtant quatriéme 3 partir de la_gauche, les pignons noirs sont placés de méme sur la
rangée supérieure, le maftre pignon §tant également quatrime 3 partir de Ia gauche.





[image: image2.jpg]. Weiss fingt an. 2. Mit jedem Zug darf nur ein Zahnrad umgesteckt werden.
Wit begint met spelen. Per beurt mag slechts 66n tandwiel worden verzet
Blanc commence Un seul pignon peut dtre déplacé par coup.

. Ein Zahnrad (einschl. Hauptzahnrad) darf in jede Richtung, vertikal, horizontal oder diag-
onal, um die Entfernung eines Stiftes weiter bewegt werden.

Een tandwiel mag horizontaal, diagonaal of verticaal worden verplaatst. Dit geldt ook voor
het pij tandwiel.

Un pignon y compris le maftre pignon-peut &tre déplacé d'un pivot dans n‘importe quelle
direction verticale, horizontale ou diagonale. &

>
Ein Zahnrad darf kein anderes iiberspringen. Es kann jedoch diagonal zwischen zwei anderen
hindurchbewegt werden.

Een tandwiel mag niet over een ander tandwiel heenspringen, wel mag het diagonaal tussen
twee tandwielen door.

Un pignon ne peut pas en sauter un autre, mais il peut passer diagonalement entre deux
autres pignon

. Zu jedem Zeitpunkt des Spiels darf ein Spieler nach Ausfiirung eines Zuges entscheiden,
Gb er sein Hauptzahnrad drehen will. Sollte hierdurch das gegnerische Hauptzahnrad in
Pleilrichtung angetrieben werden, hat er gewonnen. Ein Spieler darf sein Hauptzahnrad
in eine der beiden Richtungen drehen, um dieses Ergebnis zu erzielen. Sollte jedoch das
Hauptzahnrad des Gegners dadurch nicht angetrieben werden oder sich 1n die falsche Rich-
tung drehen, hat er das Spiel verloren.

In ieder willekeurig stadium van het spel mag een speler zijn pijltandwiel laten draaien, of
rechisom f linksom, Draait daarbij het pijltandwiel van de tegenstander in de richting van
de piil, dan heeft de aandrijvende partij gewonnen. Is de draairichting echter tegengesteld
aan de door de pil aangegeven richting, dan is de aandrijvende parti) verliezer. De niet in
e spelcombinatie opgenomen tandwielen behoeven uiteraard niet mee te draaien.

A nimporte quel stade de la partie, un joueur peut, aprds avoir effectué son coup, dicider
de faire tourner son maftre pignon. Si cela fait tourner e maftre pignon de I'adversaire dans
le sens de sa flache, il gagne. Un joueur peut tourner son propre maltre pignon dans n'im-
porte quel sens pour arriver 3 ce résultat mais s'il ne parvient pas 3 faire tourner le maftre
pignon de I'adversaire, ou le fait tourner dans la mauvaise direction, il perd la partie.

Spieltechniken
Unlterbrechen S mglichst i die Verbindung zu Ihem eigenen
Hauptzahniad

Versuchen Se, einen [hver Spielsteine n standiger Verbindung

mi dem gegnenschen Hauptzahnrad zu halten

Versuchen Se. mindestens emen Ihre Speltein in die
segnersche Zahnradkeft 2u brngen, um gegebenenals die Kette
interbrechen zu honnen,

Speetechniek
Verbreeh de verbinding met e eigen Pjtanbd 70 spoedi

mogelk

Probeer een van e stukken i voortdurend kontakt te hougen met
e P van e tegenstander

Probeer en minste en van e fandweltes i een tandwielketen
van e tegenstander te brjgen, zodal 1 deze keten, ndien nodi,
hunt verbreken

Technics de Jeu:

Meltez rapudemen votre roue maltiesse a 'abr en la separant

s autres roues.

Essayez davor loujours une pce en contact avec l foue maltesse.

e sgersae.

Essayer toupurs dnerpaser une de vos peces dans une chaine de.
e adverses. Yous pouvez avor besoi de rompre cette chaine.





