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Ixrno»ucrroN

AXIOM, c'cst le jeu d'une nouvelle génération. Utilisant 1'espace, il diffèrc
clc l'habltucl jeu de société sur planche / tableau, et créé un cadre à la fois
bcau ct dynamique...rempli de stratégies insolites et de défisl

Ce jeu, en trois dimensions, est formé de Cubes spéciaux.
Ces demiers sont non seulement le supporl du jeu, mais aussi les pièces du jeu.

Ils peuvent être déplacés et éliminés durant la partie: la forme et la taille de
l'aire du jeu changent.

Les autres pièces du jeu sont appellées "Sceptres". Elles se déplacent sur
cette nouvelle aire du jeu, et peuvent s'arrêter au dessus ou sur l'une des

faces d'un Cube, selon la situation.

Le but d'AXIOM est très simple: utiliser fomes, règles et couleurs pour
arriver à un parfait équilibre entre liberlé et restriction.

CUBU ET' SCEPTRE
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u Les pièces blanches

Vue -Y

avec 2 pyramides.
(voir dessin).

Les pièces noires
Yue -Z

(voir figure I ci-dessous)

AXIOM-Cube
avec I pyramide

( o

AXIOM ('rrlrr'

avcc 2;lyrirrrrtrlr", Mrintenant, rassemlez
lcs 2 parties égalcs, dc
coulcurs différentes,
porrr conrmencer.

I
Moxrpn LB JBU

E Tout d'abord, mettre enplace les I2 Cubcs ct 4 Sccpllcs, tlt'litl'ott ,l r,
que le côté noir et le côté blanc soicnt idcntiqucs ot synréllit;trt's,

(votn nrcunr 2 p,tctt ttt »norn)

tr Bien entendu, plusieurs plans de déptu1 sont possiblcs - v«rir lltgt's X lll t'l \ lV

E Axiom est vendu avec un platcau fournaltl. Votts ;lottvt'2, si vottr ll
désirez, placer les pièces du jeu au ccntrc dc cclui-ci.

E Si vous decidez de jouer sur lc platcatt, sitcltcz (ltt('scs ltottlr ttt'

représentent pas une limite: lcs Cubcs pct,tvclll Ôllt'plitt'tis ott v()tt\
voulez durant la partie.

I

(

2 Sceptres noirs
3 Cubes noirs avec I Pyramide
3 Cubes noirs avec 2 Pyramides

AXIOM
Sceptre

Frcunr 1 - AXIOM-Cubes et AXIOM-Scclltlcs

2 Sceptres blancs
3 Cubes blancs avcc I I'yrirrtrirk'
3 Cubes blancs avcc 2 l'yr'itrttirlr",

Figure 2 - Le plan principal de départ.
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Frcuno 3 (u-nrssus) - Lc Sceptre noir est déplacé sur le Cube blanc. Ce

Cube est déjà occupé par un Sceptrc blanc, par conséquent, les noirs gagnent

la partie.

Frcunn 4 (ct-»ossus) - fin d'une partie: un Sceptre blanc et un Sceptre noir
se trouvent sur un même Cube.
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LBs RBcrBs Du Jnu
E Chacun des joueurs choisit sa couleur (blanc ou troit'), sitcltitttl r;ttt' lt"'

noirs commencent.

E Chacun son tour, déplacer soit un Cubc, soit un Scc;tllc, tlt' lit t'rtttl,'rtr
choisie au départ.

EQuandvotretourarrive,vousêtesobligédccléplirccl'l'ttttt'th'vo\ptt'(|,

E Un Cube ne peut être déplacé que s'il n'csl ltlts tlti,iil ot't'ttpt'p,ll rrrr

Sceptre. (voir page VII).

tr Un Sceptre peut éliminer un Cube appartcnarlt i\ I'lttlvct'sltitc, (r'rtrt ltrtr!' l\ )

Poun Gn«;Nl,:n

Le premier joueur qui déplacc lttt clc scs Scclllt's sttt tttt ('tllrr' (lrlttltr' ,rr
noir) qui est déjà occupé (sttt'tttt ltttlro cÔl(i) l)itl lttt St't';tltr',1,
I'adversaire, gagne la partie.

(votn rrcunns 3 n 4 p/\Gt; t)tt »tutt tt )
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Dppr,lcpn Ux Cusn
E Les joueurs ne peuvent déplacer qu'un Cube de la couleur choisic au

départ.

E Le Cube ne peut être déplacé que lorsqu'il n'est pas occupé par utl

sceptre et s'il ne se trouve pas sous un autre cube.

U Le cube peut se déplacer n'importe où (contrairement au Sceptrc). C

(vom rrcunn 5 peco oe onond)

E Le Cube ne peut pas simplement être ré-orienté, il doit êtrc <lcpltcé.

E Quand il est déplacé, Ie Cube doit être en contact avec ilu trttlitts tttrc clcs

arêtes du Cube qu'il touche.

(votn nrcunn 6 pecp: ot onorn)

tr Si le Cube est placé sur un autl'c Cube, il doit avoir unc position l'ixe :

utilisez une pyramide.

tr Le Cube n'a pas à être fixé lorsqu'il est placé à côté d'un autrc Cubc.

E De même qu'un Cube ne peut êtrc clcplacé sous un autre Cubc.

VI

Frcunri, 5 (cr-»rissus) - Un scul des Cubes peut être déplacé. Exemple d'un
déplacement possiblc.

Frcuno 6 (ct-onssus) - Le Cube noir qui vient d'être déplacé est en contact
avec I des arêtes du Cube qu'il touche. C'est le contact minimum.
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Drpllcpn Ux ScBprnB

E Les faces des Cubes qui n'ont pas de pyramide, servent à tenir les
Sceptres en position verlicale ou horizontale.

E Le Sceptre peut être déplacé en diagonale ou latéralement.

E Le nombre d'espaces sur lesquels un Sceptre se déplace n'est limité quc
par les obstacles qu'il rencontre.

tr Chaque pyramide ou Sceptre est un obstacle infranchissable

(

VM

Frcunn 7 (cr-orissus) - Lc Sccptre blanc et le Sceptre noir (ligne pointillée)
peuvent lous les dcux sc déplaccr cn diagonale.

LB DBpLACEMENT EN

fl Le Sceptre ne peut pas changer de plan
diagonale.

(votn prcunr 7 ptcr or onont)

LB DBpLACEMENT LATERAL

En revanche, le Sceptre peut changer de plan lors d'un déplacement
latéral: en passant par les arêtes des Cubes, sans changer de direction.

(votn rrcunn I ptca oe onon'n)

DmcoxALE
lors d'un déplacement en

((
tr

I
Freunn 8 (ct-otissus) -
emprunter au moins dcux

Lc Sceptre noir se déplace latéralement : il peut
rouLes différentes.
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EuurNBn UN Cunp
tr Quand un Sceptre placé sur un Cube de la couleur opposée se déplace sur

un Cube de sa propre couleur, le cube de la couleur opposée est éliminé.
Il est donc retiré du jeu.

E Un Cube ne peut êEe éliminé que s'il n'est pas occupé par un Scepfte ou
s'il ne se ftouve pas sous un autre Cube.

E Un Cube éliminé est définitivoment retiré du jeu et ne peut pas y être

remis.

Frcunn 9 (cronssas) - Le Sceptre noir est déplacé d'un Cube blanc (X) à

un Cube noir. Le Cube blanc est éliminé et retiré du jeu.

SpcuoN 2
DTpTBRENTES S rn.trncrns
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DTTnBnENTES SrnlrncrEs
Br CB Qu'n Faur Savom

E A chaque fois qu'un Cube se déplace ou est éliminé, AXIOM change de
forme.

tr L'intérêt du jeu est de maîtriser ses cubes.Vous avez I'avantage lorsquc
vous savez quand et où les depacer.

E Un Cube peut arrêter un Sceptre de l'adversaire, ou vous ouvrir un
passage.

(vora rrcunns l0 nr 11 pece oe ononu).

E Un Cube avcc deux pyramides peut être utile pour barrer la routc à votre
adversaire, alors qu'un Cube avec une seule pyramide vous pcnnettra de
vous frayer un passage au besoin (bien entendu, la pyramide sclt a fixer
Ie Cube sur un autre).

E Une bonne stratégie : essayer d'empêcher votre adversaire de bouger un
de ses Cubes. Cela vous permet de contrôler l'aire du jeu et de forcer
votre adversaire à déplacer ses Sccptres!

fl Une autre bonne stratégie : attaquez un des Sceptrcs dc votre adversaile
avec deux des votres (von rrcunn I I ).

tr L'élimination d'un des Cubes de votre adversairc cst Lrn irvantagc,
Surtout si celui-ci se trouve sur I'un des votres (ce clui vous nc vous
permet pas de déplacer votre Cube). (votR FIGURD 1I).
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Freuno 10 (cr-onssous) - Le Sccptrc blitnc (X) peut se déplaccr
latéralemcnt, ct dans ce cas, il gagnc (lignc pointillée).

C'est au tour dcs noirs clc bougcr, ct lc Sccptlc (Y) a deux possibilités. S'il
se déplacc latéralcmcnt, il cmpôchc lcs blancs rlc gagner.

Quant au Cube noir'(Z), il cst cnsuitc tléplacé. (r,rcunr I l)

FrcunB 10

{- FrcunB 11

It«;unti, lI (cr-rtrssus) - Lc Cubc noir (Z) couvrc (P) une pyramide, qui est

un obstaclc. Un passagc cst oLrvcrt pour lc Sccptrc noir (Y) (ligne pointillée).

Lc CLrbc (Z), cn sc cléplaçant, créé un obstacle (Q), qui empêche le Sceptre

blunc (X) tlc passcr'.

Notcz: Si lc Sccptlc noir (Y) n'était pas là (W), lcs noirs pourraient gagncr
la partic lc coul.r suivant. Lcs blanc ne peuvenf pas se défendre à cause de la
position clc l'autrc Sccplrc rroil cal l'attaque vient de deux directions
dil'lér'cntcs.
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DTTnBnENTS Pr,aNs DB Dppanr
tr Le plan principal de départ d'Axiom se trouve a la page II.

tr Il est préférable de se familiariser avec le plan principal e[ avec les règles
du jeu avant d'essayer un nouveau plan de départ.

E Les schémas qui suivent vous montrent d'autres possibilitiés de plan de
départ.

E N'oubliez pas, avant de commencer la partie, de placer vos pièces
(blanches et noires) de façon symétrique, et d'utiliser les pyramides pour
fixer les Cubes qui sont placés au dessus d'autres Cubes.
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Norns

La présence d'un Cube ou d'un Sceptre peut, dans certains cas, interdire
l'accès à une place libre. Il est impossible de franchir ces obstacles.

Un Sceptre ne peut pas s'arrêter derrière le Sceptre (Y), mais peut
passer derrière, si nécessaire.

(von rrcune 16 cr-oessous)

L'élimination d'un Cube ou son déplacement peut créer un espace vide
entre deux groupes de Cubes (rrcunn 16). Ut Sceptre ne peut pas se

déplacer entre ces deux groupes, alors qu'un Cube peut se déplacer
normalement, combler le vide et par conséquent rejoindre les deux
groupes de Cubes.

Frcunn 16 (cronssus) - Le Sceptre noir ne peut s'arrêter ni derrière le
Sceptre blanc (Y), ni à côté du Cube (Z). Cependant, il peut passer outre (Y).
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INronuATIoNS AnnTUoNNELLES

ll Pour plus cl'inlormations sur:

. Lcs clubs AXIOM

. Les tournois AXIOM

. Lcs produits SEVENTH SEAL

E Ecrirc àr:

SEVENTH SEAL
I )t'nrrurrk'l'crrace . Brighton BN1 3AN

ANGLETERRE

ou

DEWAR Ltd.
l)rrsl l irclr 1223 . 11802 BühlÆaden

ALLEMAGNE
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Rnppnm

Un Sceptrc pcut être fixé sur un Cube de n'imporle quelle couleur......VII
Un Sceptre peut se déplacer d'autant de case que vous le désirez.........VII
Un Sceptre ne peut pas continuer s'il rencontre I pyramide
ou I Sceptre. .......VII

Un Sceptre peut changer de plan ou de niveau en déplacement latéral .VII
Un Sceptre ne pcut pas changer de plan ou niveau en quand il se déplace
en diagonale .......VII
Un Sccptrc nc pcut pas changer de direction lors d'un déplacement.....VII

Un Sceptre peut passer outre une pièce gênante qui n'cst pas dircctemcnt
sur son chemin ........................XV

Un Sceptre ne peut pas s'arrêter sur une place libre si une pièce placée à

proximité l'en empêche physiquement.................... .........XV

Un Cube ne peut être éliminé quc par un adversaire ..........IX
Un Cube ne peut être éliminé s'il se trouve sous un autre Cube.............IX
Un Cube ne peut être éliminé s'il est occupé par un Sceptre..................IX

Un Cube ne peut être déplacé sous un autre Cube.... ...........V
Un Cube ne peut être déplacé s'il est occupé par un Sceptre ..................V

fl Un Cube ne peut être ré-orienté il doit être déplacé ............V

E Un Cube placé sur un autre Cube doit être fixé (utiliscr lcs pyramides)

tr Sauf s'il est placé à côté d'un autre (arête contre arête)....

E Les joueurs ne peuvent déplacer que les pièces de la couleur
choisie au déparl ...... .................III

tr Un déplacement doit toujours être effectué, quand quelqu'un joue........III
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