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1. Brève description 

CROSSADO est un jeu de 
divertissement pour 2 à 4 
joueurs. Le but de ce jeu est de 
faire traverser ses pions au sec 
au-dessus d’une rivière 
déchaînée. 

À cet effet, on construit une 
connexion de radeaux sur la 
rivière, car la rivière ne peut  
pas être traversée autrement. 

En début de jeu, les joueurs 
placent à tour de rôle tous leurs 
radeaux sur lesquels se 
déplaceront indifféremment 
leurs pions dans un deuxième 
temps. 

Chaque joueur lance les dés et 
déplace un de ses pions sur les 
radeaux en fonction du nombre 
obtenu. 

Si un joueur obtient un "1" ou un 
"6", il peut déplacer n'importe 
quel radeau. Cela lui permet de 
détruire les connexions des 
adversaires et d’en créer de 
nouvelles pour lui-même. Le jeu 
se termine dès qu’un joueur a 
ramené tous ses pions de 
l'autre côté de la rivière, sur son 
île de destination. 



2. Matériel de jeu 

  1 tablier de jeu 
16 pions (4 de chaque couleur) 
20 radeaux 
  1 dé 
  1 règle du jeu 

3. Objectif du jeu 

Le but du jeu est d'être le 1er à 
atteindre avec ses 4 pions la 
zone cible diagonalement 
opposée à sa zone de départ. 
Voir Fig.1. 

4. Préparation 

Chaque joueur reçoit 4 pions 
d'une couleur, qu'il place sur 
l’île de départ de la même 
couleur. Son île cible est celle 
qui lui est opposée en 
diagonale. Chaque joueur 
reçoit des radeaux en fonction 
du nombre de joueurs : 

À 4 joueurs : 5 radeaux chacun 
À 3 joueurs : 6 radeaux chacun 
À 2 joueurs : 9 radeaux chacun 

Ensuite, on choisit le premier 
joueur – celui qui obtient, avec 
le dé le score le plus élevé 
commence. 

 

 
20 Radeaux 

 

Figure 1  1Radeau = 3 cases 

 
Départ  1 case 



5. Déroulement du jeu 

En début de partie, les joueurs 
placent à tour de rôle les 
radeaux sur le tablier jusqu’à 
épuisement de leur stock. 

Dès que tous les radeaux ont 
été posés, la deuxième phase 
du jeu commence. 

Chaque joueur effectue un 
lancer de dé et déplace 1 de 
ses pions du nombre de cases 
obtenu. Les pions ne peuvent 
se déplacer que sur les 
radeaux. 

 
Figure 2 

Les radeaux peuvent être posés 
en isolé ou connectés à d'autres. 

5.1. Pose des radeaux 

Un radeau recouvre 3 cases. 
Les radeaux doivent toujours 
être placés exactement sur les 
cases, dans n'importe quel 
ordre, mais à l’intérieur du 
quadrillage. 

Le 1er joueur commence, puis le 
tour passe aux autres joueurs 
dans le sens horaire. 

Les joueurs doivent strictement 
respecter les règles de pose ci-
après : Voir Fig. 2 à 4. 

 
Figure 3 

Les radeaux ne peuvent pas se 
recouvrir, même partiellement. 



 

 

Figure 4 

Un radeau ne doit pas dépasser le 
bord du plateau ou couvrir les 
cases de départ et de destination. 

5.2. Déplacements 

Les pions sont déplacés après 
que tous les radeaux sont 
posés. Les pions ne peuvent 
traverser que sur les radeaux. 

Le 1er joueur effectue un lancer 
de dé et déplace 1 de ses pions 
du nombre obtenu. Puis c’est 
au tour du  joueur suivant. Un 
joueur ne peut déplacer qu'1 
pion à chaque tour. 
Un pion peut en sauter d’autres, 
quelle que soit leur couleur, à 
raison d’1 case à la fois ; il ne 
peut pas s’arrêter sur la même 
case (il n’est autorisé qu’1 pion 
par case). Les cases sautées 
entrent dans le décompte. 

Incorrect 

Incorrect 
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À la pose des radeaux, 2 
options sont possibles :  
- Se construire un chemin le 
plus achevé possible, en 
mettant bout à bout le plus de 
radeaux, mais il sera d’autant 
plus fragile, car si un seul 
radeau est déplacé, le 
chemin est coupé ; 
- bâtir un chemin solide, en 
doublant tous les points de 
passage, qui puisse résister 
au vol de radeaux. Il sera 
également intéressant 
d’utiliser la règle interdisant 
les superpositions de 
radeaux pour gêner 
l’adversaire dans sa pose. 
Lors des déplacements, il 
faudra éviter de se retrouver 
coincé sur des radeaux 
solitaires. L’intérêt du "6" qui 
permet de déplacer un 
radeau et un pion est très 
important. Il pourra être 
profitable d’utiliser la 
formation en "tortue", chère 
aux Romains. 
L’arrivée dans l’île de 
destination nécessite une 
préparation. Pour accroître 
vos chances de réussite au 
jet de dé en fin de parcours, 
votre intérêt est de placer 
côte à côte 2 radeaux au 
moins, permettant l’accès à 
l’île par plusieurs trajets 
d’une ou plusieurs cases. 

 



Figure 5 

 

Un pion peut se déplacer de 
radeau en radeau si une 
connexion directe est établie. 

Figure 7 

 

Un pion peut changer de direction 
et revenir sur ses pas. Mais il ne 
peut pas sauter 2 cases à la fois ! 

Figure 6 

 

Les déplacements en diagonale 
ne sont pas autorisés. 

Figure 8 

 

Un pion doit se déplacer de la 
totalité des points obtenus. Si c’est 
impossible, il ne bouge pas. 

Incorrect 

Correct 
Incorrect 

Il n’est pas 
possible de 
passer ainsi 
d’un radeau 
à l’autre. 

Changement 
de direction 
autorisé 

Les sauts d'avant en 
arrière sont autorisés 

"5" obtenu : le pion 
ne peut pas bouger 
car 2 points de dé 
ne peuvent pas 
être utilisés 



Un joueur qui ne peut effectuer 
la totalité d’un déplacement 
avec au moins 1 de ses pions a 
la possibilité de lancer le dé. Il 
peut effectuer 3 lancers pour 
essayer de marquer un "1" ou 
un "6". 
S'il n'y parvient pas, il perd son 
tour et passe le dé au joueur 
suivant. 

5.3. Obtenir "1" ou "6" 

Si un joueur obtient un "1" ou un 
"6", il peut retirer n'importe quel 
radeau et le placer ailleurs 
avant de déplacer un pion. (En 
respectant les règles de 5.1.) 
Le  joueur peut ainsi détruire les 
connexions entre les pions 
adverses et en établir entre les 
siens. 

Un joueur qui a obtenu un "6" à 
son lancer et qui ne peut pas 
utiliser les points pour un 
déplacement peut toujours 
déplacer un radeau ; mais il ne 
peut pas déplacer un pion 
même si cela devient possible. 

Attention : Un radeau ne peut 
être déplacé que s’il n’y a aucun 
pion dessus – de quelque 
couleur qu’il soit (NdT.) 

6. Fin du jeu 

Le jeu se termine dès qu’un 
joueur a amené ses 4 pions sur 
son île de destination. 

Il doit obtenir à chaque fois le 
chiffre exact pour aboutir dans 
la case, sinon les pions restent 
sur place. 

Figure 9 

 

Le joueur ne peut entrer sur la 
case de destination que s'il obtient 
un "5". 
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