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UN IEU PAS COMME LES AUTRES



2 joueurs

BUT DU JEU

ll faut s'efforcer, soit d'éliminer le "Roi"
au départ fu jeu.

MATÉR!EL

Un damier spécial.
2 séries de dés (8 blancs et B rouges).
2 dés "Roi"' (.1 blanc et 1 rouge).

PRÉPARATION
t,..

Chacun choisit unê cou{eur et dispose
ses dés de part'et d'autre du damier,
comme on le voit sur notre dessin.
Le "Roi" se trouve sur la case centrale.
Les "3" sont orientés, faces aux joueurs.

de l'adversaire, soit de prendre la place qu'il occupait

DÉPLACEMENTS

Les points de la face supérieure du dé indiquent toujours le nombre de cases à parcourir sur le
damier. Ni plus ni moins.
Les "blancs" commencent.
Chacun joue alternativement.
Les dés sont déplacés, soit horizontalement, soit verticalement, jamais en diagonale. lls ne peuvent
pas fairc d':!ler et retcu;"dans le coup. Pai'conti'e,;ls oni ie di-ori de bifui-qi,ei-uile seuie fois en
route mais il leur est interdit de sauter par-dessus un autre dé personnel ou adverse.
Le "Roi" ne bouge que d'une case à la fois.

MÉCANISME

Celui qui joue choisit un dé et I'avancet case par case, en lui imprimant un mouvement de rotation
sur lui-même ; ce qui correspond chaque fois à un quart de tour.'
Ainsi que nous le disons plus haut, il peut changer de direction dans le coup et parcourir le nombre
de cases indiqué par les points de la face supérieure, pourvu que le chemin soit libre de tout autre dé.
Un "5", par exemple, peut franchir au choix 3 cases verticalement et 2 cases horizontalement ou
2 et 3, 4 et 1, 1 et 4...

PREMIER EXEMPLE
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DELIXIÈME EXEMPLE

PRISES

A I'issue d'un déplacement, il faut tomber exactement

Des déplacements absolument identiques de 5 cases (2 et 3) présentent des résultats
du coup, le dé est oienté différemment face au joueur.

ou clépurt

sur un dé adverse pour l'éliminer du jeu.

4

au,tres st,

Les joueurs ont donc pour objectifs constants :

Eliminer le plus possible de dés adverses pour se frayer un chemin.
Tomber exactement sur le "Roi" de I'adversaire ou occuper - s'il s'est déplacé - sa case de départ,
pour gagner la partie.

tE VAINOUEUR

Le vainqueur est
au dép-art du jeu.

donc celui qui le premier "tombe" le "Roi" adverse ou prend la case qu'il occupait

DIAGRAMMES

Les six diagrammes que nous proposons en page 4 donnent immédiatement tous les déplacements
possibles des dés, en fonction :

1) Des points qu'ils présentent sur la face supérieure et qui conditionnent le nombre de cases à
parcourrr.

2) Des possibilités qu'ils ont de se déplacer directement ou de bifurquer, une fois, en cours de route.

A I'issue du déplacement, on remarque que les points de la face supérieure diffèrent selon I'orientation
des côtés du dé au départ du coup.
Pour une bonne lecture de ces diagrammes il faut noter que :

1) Les points du dé central (face supérieure) indiquent le nombre de cases à parcourir.
2) Les points des pourtours donnent les résultats obtenus sur la face supérieure après chaque déplacement.
3) Les chiffres dans les triangles autou,r dLf?é cential précisent les points des côtés.

(ll est bon d'orienter vers soi le diagramme consulté en fonction de ces chiffres pour obtenir, à
I'extrémité correspondante, le résultat du coup joué).
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6 FACES .6 DIAGRAMMES
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DUEL
de Geoffrey Hayes

Un jeu pas comme les autres, pour 2 joueurs

BUT DU JEU
Il faut s’efforcer,

soit d'éliminer le Roi  de l’adversaire,
soit de prendre la place qu’il occupait au départ du jeu.

MATÉRIEL
• Un damier spécial.

• 2 séries de dés (8 blancs et 8 rouges).

• 2 dés Roi  (1 blanc et 1 rouge).

PRÉPARATION
Chacun choisit une couleur et dispose ses dés sur la première ligne devant lui.

Les faces supérieures des dés indiquent dans l'ordre :  5–1–2–6–Roi–6–2–1–5.

Le Roi  se trouve sur la case centrale.

Les faces orientées face aux joueurs indiquent la valeur 3 (sauf le Roi).



DÉPLACEMENTS
Les blancs commencent et chacun joue alternativement.

Les points de la face supérieure du dé indiquent toujours le nombre exact de
cases à parcourir sur le damier, ni plus, ni moins.

Les dés sont déplacés soit horizontalement, soit verticalement, mais jamais en
diagonale.

Ils ne peuvent pas faire d'aller-retour dans le même déplacement mais ont le droit
de bifurquer une seule fois en cours de route.

Il est interdit de sauter par-dessus un autre dé personnel ou adverse.

Le Roi  ne bouge que d’une case à la fois.

MÉCANISME
Celui  qui  joue  choisit  un  dé  et  l’avance,  case  par  case,  en  lui  imprimant  un
mouvement de rotation sur lui-même ; ce qui correspond chaque fois à un quart
de tour.

Le dé peut changer de direction au plus une seule fois lors du déplacement et doit
parcourir le nombre de cases indiqué par les points de la face supérieure, pourvu
que le chemin soit libre de tout autre dé.

Un 5,  par  exemple,  peut  franchir  au  choix  3  cases  verticalement  et  2  cases
horizontalement,  ou 2 et 3,  ou 4 et 1,  ou 1 et 4…

Des déplacements  différents  de  5  cases  donnent  à  la  fin  du  coup  des  faces
différentes, même si au départ le dé est toujours orienté de la même façon :

Des déplacements absolument  identiques de 5  cases (2  et  3)  présentent  des
résultats autres si,  au départ  du coup, le dé est  orienté différemment face au
joueur :

PRISES
À l’issue d’un déplacement, il  faut tomber exactement sur un dé adverse pour
l’éliminer du jeu.

Les joueurs ont donc pour objectifs constants :

• Éliminer le plus possible de dés adverses pour se frayer un chemin.

• Tomber exactement  sur le Roi  de l‘adversaire  ou occuper sa case de
départ, pour gagner la partie.

LE VAINQUEUR 
Le vainqueur est donc celui qui le premier tombe le Roi  adverse ou prend la
case que ce Roi occupait au départ du jeu.

DIAGRAMMES 
Les six diagrammes que nous proposons en page 4 donnent immédiatement tous
les déplacements possibles des dés, en fonction :

1. des points qu’ils présentent sur la face supérieure et qui conditionnent le
nombre de cases à parcourir.

2. des possibilités qu‘ils ont de se déplacer directement ou de bifurquer, une
fois, en cours de route.

À  l’issue  du  déplacement,  on  remarque  que  les  points  de  la  face  supérieure
diffèrent selon l'orientation des côtés du dé au départ du coup. 

Pour une bonne lecture de ces diagrammes il faut noter que :

1. Les points du dé central indiquent le nombre de cases à parcourir.

2. Les  points  des  pourtours  donnent  les  résultats  obtenus  sur  la  face
supérieure après chaque déplacement.

3. Les chiffres dans les triangles autour du dé central précisent les points 
des côtés.




