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[bookmark: _Toc148013464]Règles 
Le jeu se joue sur une grille verticale, dans laquelle les joueurs laissent tomber leurs jetons à tour de rôle. La grille comporte sept colonnes (verticales) et six rangées (horizontales). Chaque joueur dispose de 21 jetons d’une couleur. Quand un joueur laisse tomber un jeton dans une colonne, il prend possession de la position la plus basse de cette même colonne. Le gagnant est celui qui parvient le premier à réaliser un alignement horizontal, vertical ou diagonal d’au moins quatre jetons. Lorsque la grille est entièrement remplie sans qu’aucun joueur n’ait aligné quatre jetons, la partie est déclarée nulle. 
[bookmark: _Toc148013465]Stratégie et tactique 
Les débutants ne se rendent souvent pas compte des menaces simples constituées par l’adversaire qui s’efforce de remplir une ligne de quatre. Il est donc très important de bien regarder toutes les lignes, tant verticales, qu’horizontales et diagonales. Les joueurs expérimentés essaient quant à eux de gagner en créant deux menaces simultanément (ouvrir les deux extrémités, former deux lignes superposées). L’essentiel à savoir est que les jetons du centre de la grille ont plus de valeur que ceux situés dans les bords, car ils sont le plus susceptibles de former une ligne de quatre (et de bloquer les possibilités de l’adversaire). Les bons joueurs essaient d’aligner rapidement trois jetons tout en empêchant l’adversaire d’insérer les jetons dans une certaine colonne. Finalement, le jeu se transforme souvent en un décompte complexe où les deux joueurs s’efforcent de gagner en amenant l’adversaire à placer son jeton dans une certaine colonne. A cet égard, il faut garder à l’esprit que lorsqu’un joueur a la main, le nombre de jetons joués jusqu’à ce que ce soit à nouveau son tour sera forcément pair.
Les stratégies du premier et du second joueur se distinguent clairement l’une de l’autre. Chaque alignement de trois jetons d’une même couleur crée un trou, autrement dit une possibilité qui, exploitée correctement par le joueur concerné, conduit à la victoire.
Un trou est désigné comme étant pair ou impair en fonction de la rangée dans laquelle il se trouve (la rangée inférieure porte le numéro « un »). Pour gagner, le premier joueur doit avoir créé plus de trous impairs que son adversaire. Les trous pairs n’ont alors aucune importance. Pour que le deuxième joueur puisse gagner, il doit avoir au moins deux trous impairs de plus que son adversaire, ou le même nombre de trous impairs et au moins un trou pair. A noter qu’il s’agit là d’une représentation simplifiée des principales règles à observer. En effet, lorsqu’une même colonne comporte plusieurs trous, la situation se complique. De manière générale, les trous situés directement au-dessus des trous de l’adversaire sont la plupart du temps inutiles.
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