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Un jeu de dés et de connexion
Deux joueurs a partir de 7 ans
Auteur : Francois Haffner
Octobre 2011

Contenu

= Un tablier formé de 36 cases hexagonales
numérotées de 1 a 36 ;

= dix-huit jetons noirs ;
= dix-huit jetons rouges ;
= trois dés ordinaires.

But du jeu

Relier ses deux cOtés du tablier par une
chaine ininterrompue de jetons de sa couleur.

Mise en place

Le premier joueur est tiré au hasard. Il choisit sa couleur et c'est son adversaire qui commence
(depuis le temps que je révais d'un jeu ou le premier joueur ne commencerait pas, voila qui est
fait).

Déroulement du jeu

Les joueurs jouent I'un aprés l'autre. Comme ils sont deux, ils peuvent choisir de jouer en sens
horaire ou en sens trigonométrique.

A son tour, le joueur actif lance les trois dés. Il essaye ensuite de créer un nombre & l'aide du
résultat des dés et des quatre opérations élémentaires. Il doit obligatoirement utiliser les trois dés.
Par exemple, avec 5, 4 et 2, il n'est pas possible de créer 20 (5 x 4) car le 2 resterait inutilisé. Le
nombre créé doit correspondre & une case libre.

= Sile joueur actif trouve au moins une ou plusieurs solutions, il en choisit une et pose un jeton
de sa couleur sur la case correspondante. Puis son tour se termine.

= S'il ne trouve aucun résultat, il l'annonce.
Son adversaire peut alors lui indiquer un résultat possible (il n’est pas obligé).

= Si l'adversaire indique un emplacement possible, le joueur actif doit poser un jeton de sa
couleur sur cette case.

= Si l'adversaire ne trouve aucun emplacement possible, le joueur actif pose son jeton sur
une case libre de son choix !

Dans tous les cas, quand un jeton a été posé, le tour du joueur actif se termine.

Fin de la partie

Un joueur qui relie ses deux bords, par une chaine ininterrompue de jetons de sa couleur, gagne la
partie. Il offre une revanche a son adversaire. Le tablier n'étant pas symétrique, il est judicieux de
changer de couleur pour la revanche.

Variante méchante

Lorsqu’un joueur ne trouve pas de résultat et que son adversaire en trouve un, c'est I'adversaire
qui pose un jeton de sa couleur.
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