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KWINTIE

« 5 en ligne » — Jeu de stratégie pour 2 personnes
© Fred Horn 4/12/2006 — Traduction francaise par Frangois Haffner

Contenu

* 1 Tablier dejeu de 9 cases carrées en ligne

* 40 Pieces de jeu en deux couleurs (20 noires, 20 blanches)
Chaque piéce a une taille égale a deux cases du tablier dejeu ;
elle est composée de 2 cubes « imaginaires ».

=1 piéce: 2 cubes « imaginaires »

Objectif du jeu :

Le vainqueur est celui qui construit le premier une ligne droite de 5 cubes horizontale, verticale ou
en diagonale.

Régles de jeu

Chaque joueur recoit 20 pierres de la méme couleur. Blanc commence, puis le jeu continue a tour de
role.

L es piéces peuvent étre posées sur n'importe quelle case, horizontalement ou verticalement, sur le
tablier de jeu ou reposant entiérement sur d'autres pieces déja jouées.

L ors de son premier tour, le joueur avec les piéces blanches n'a pas le droit d'occuper la case
centrale du tablier de jeu (autrement, le joueur blanc gagnerait toujours).

L a hauteur maximum est de 9 cubes « imaginaires ».

Deux piéces de méme couleur ne peuvent pas se toucher directement par leur face la plus petite :

Ces poses sont interdites : X ’

Il est également possible de jouer & KWINTIE sans tablier de jeu. Auquel cas, vous devrez respecter
deux autres regles :

» Lespiéces, lorsgu'elles sont posees directement sur latable, doivent étre mises cote a cote.
Contrairement a ce qui est autorisé avec le tablier de jeu, aucune « case virtuelle » ne peut
rester vide entre deux pieces.

» Lespiéeces peuvent étre posées sur latable, en respectant larégle précédente, ou reposant
complétement sur une ou deux autres piéces déja posées, mais la dimension totale du jeu ne
peut dépasser neuf cubes en largeur et en hauteur.

Variante



KWINTY

Jeu de stratégie pour 2 personnes par Fred Horn

Matériel
40 pions de deux couleurs.

Le pion

Méme s'ils ne présentent aucune marque centrale, la surface
latérale d’un pion est toujours considérée comme égale a deux Le long c6té d’un pion représente
carrés. 2 carrés.

Idée générale du jeu
Les joueurs construisent ensemble un mur vertical avec leurs
pions. Le but du jeu est d’aligner le premier 5 carrés de sa couleur.

Préparation du jeu
Chaque joueur choisit sa couleur et recoit les 20 pions correspon-
dants. Le premier joueur est tiré au sort.

Déroulement du jeu
Le mur est construit entre les deux joueurs. Les joueurs posent
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chacun leur tour un pion de leur couleur. -—

Il ne doit pas excéder 9 carrés en largeur comme en hauteur. ..L{ H\ﬁ
N @ @ e

<«— Largeur max.——>

<«— Hauteur max. ——



Consignes générales de construction :

a) Les premiers pions sont posés libre-
ment. Tout nouveau pion posé doit
toucher au moins un pion déja posé.

b) Un pion peut étre posé debout (vertica-
lement) ou couché (horizontalement). Il
doit toujours reposer entierement.

c) Les pions de la méme couleur ne peu-
vent pas étre accolés par leur petit coté.

c)

Fin de la partie

Le premier joueur qui arrive a aligner 5 carrés remporte la partie. Les carrés peuvent étre alignés
horizontalement, verticalement ou en diagonale. Le perdant commence la partie suivante.

Si tous les pions ont été posés et qu’aucun des deux joueurs n’a pu aligner 5 carrés, celui qui a le plus de
ligne ictoire. Si burs ont s e c i i
ex-ad

Blanc gagne en diagonale

Blanc gagne verticalement
Noir gagne horizontalement





