
Vous venez de trouver une règle mise en ligne par des collectionneurs qui  par-

tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998. 

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, à  cette 
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ce rêve est devenu réalité ! 
Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 

Isabelle et Raphaël leur ont succédé. Ils vous accueillent à Sologny 

(Bourgogne du sud), au cœur du 

Val Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, 

à une heure de Châlon-sur-Saône ou 

de Lyon, une heure et demi de Roanne 

ou Dijon, deux heures de Genève, Grenoble 

ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

escaleajeux.fr
09 72 30 41 42
06 24 69 12 99
escaleajeux@gmail.com

L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 

meublé de tourisme   modulable de 2 à 15 

personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.



de Christiaan Freeling

Jeu de damier pour 2 personnes
Jeux Ravensburger@ No. 604 5 126 5

Matériel: I damier, 55 pions noirs et 55 pions rouges.

Havannah est un nouveaujeu dont les règles
sont toutes simples. C'est pourquoi, dès le
début, on peut faire des parties passionnan:
tes. Mais plus on joue, plus ce jeu gagne en
profondeur et arrive ainsi à captiver même
le champion.

Règle du jeu
On joue sur les 169 points concaves d'inter-
section des lignes. Chaque joueur reçoit
tous les pions d'une couleur. La couleur a
ététirée au sort. Ce sontles rouges qui com-
mencent.

Quand le j eu commence, le damier est vide.
A tour de rôle, les joueurs placent un pion
sur un point libre. On ne prend pas et on ne
déplace pas les pions. Mais parhabitude, on
parle quand même de «coups».

But du jeu
Le gagnant est celui qui le premier a réussi à
former un «cercle», un «pont» ou une
« fourchette ».

Figures gagnantes

Chacune de ces hgures exige une suite fer-
mée, c'est à dire que les pions se touchent,
sans vide entre eux et sans être coup és par la
couleur adverse.

Un cercle est une suite fermée qui enserre au
moins un point. Un cercle peut avoir n'im-
porte quelle forme ou n'importe quelle
grandeur. La hgure 1 montre à droite en
haut le plus petit cercle possible, et au mi-
lieu du damier un plus grand.

Remarque importante: Il est indifférent que
les points enserrés par le cercle soient occu-
pés et par qui.

Un pont est une suite fermée entre deux
points d'angle, quels qu'ils soient. Lahgure 1

montre à gauche un pont noir.
Une fourchette est une suite fermée qui relie
ensemble trois côtés, quels qu'ils soient. Les
points d'angle ne font pas partie des côtés,
c'est pourquoi ils sont marqués spéciale-
ment sur le damier.
La hgure 1 montre à droite une fourchette
rouge. Les pions marqués d'un X se trouvent
sur trois côtés différents. Dans cet exemple,
les côtés sont I'un à côté de l'autre, mais ce
n'est pas obligatoire. Le point d'angle A
n'est ici qu'un point de liaison. Un pion sur
le point B remplirait le même offrce.

Fig. 1



Stratégie et tactique
Indications sur les différentes formes. Les
passages suivants sont destinés à aider le dé-
butant à pénétrer plus rapidement dans les
hnesses dujeu.
A cet effet quelques recommandations:
O Jouez d'abord sur un damier réduit, de 91

points, en n'utilisant pas les deux lignes
extérieures ou en les couYrant.

O Essayez de jouer chaque jeu d'après une
stratégie. Ceci est difïicile pour les débu-
tants, mais il est préférable de perdre une
fois parce qu'on n'a pas la bonne stratégie
plutôt que de gagner sans savoir pour-
quoi.

Au Havannah les efforts des joueurs se por-
tent toujours dans deux directions complè-
tement différentes: la sûreté ou la rapidité.
Comme celui qui réussit à faire le premier
un pont, un cercle ou une fourchette rem-
porte la victoire, il est évident que le joueur
qui a besoin à cet effet du plus petit nombre
de coups, a l'initiative en main. On pourrait
donc penser que le plus court chemin est de
la meilleure stratégie. Mais examinezlaft-
gure 2.

Fig.2ww
Fig. 3

Si les noirs veulent relier leurs deux pions
par le plus court chemin, ils doivent placer
un pion sur I'un des deux points du milieu.
En ripostant, les rouges peuvent occuper le
deuxième point et empêcher la suite de se
faire, quelles que soient les tentatives ulté-
rieures des noirs.

Mais si les noirs jouent comme dans la f,rgu-
re 3, ils forment une suite relativement sûre
qu'on appelle une suite de losanges. Si les
rouges jouent sur 2, les noirs font la suite
avec 3 etvice versa. Les rouges se garderont
de faire ainsi le jeu des noirs.
Les noirs devront donc toujoursjouer deux
pions, pour former une suite, mais à temps
voulu. Cet exemple typique montre que la
sûrete et la rapidité exigent dans cejeu des
chemins presque toujours différents. Ce
qu'on est convenu d'appeler des cadres
constituent un autre exemple.

Fie.4

Un cadre est une hgure particulière des
pions, à savoir une hgure qui n'est pas enco-
re fermement délimitée (cercle, pont, four-
chette) mais qui ne peut plus être coupée.
Un cadre garantit pour l'avenir une hgure
gagnante. I1 ne s'agit plus ensuite que d'être
assez rapide. La hgure 4 montre un cadre de
fourchette formé uniquement de suites de
losanges.
Pour une fourchette, il faut au moins 10
pions, pour un pont au moins 8, et pour un
cercle au moins 6. Par contre, pour un cadre
de fourchette, on n'a besoin que de 4 ou 5
pions, pour un cadre de pont d'au molns 6 (y
compris les points d'angle) et pour un cadre
de cercle d'au moins 7.

Pour un cadre « haut »>, on a besoin de moins
de pions que pour un cadre « bas », (« haut »
signihant près du milieu du damier, et
«bas » près des côtés). Mais pour compléter
la hgure visée, on a besoin dans un cadre
haut de plus de pions que dans un cadre bas
- alors là encore l'opposition entre la sûreté
et la rapidité.



Au Havannah il y a essentiellement trois
stratégies:
1. La stratégie de l'araignée tend à occuper

dès le début des positions au milieu et à
partir du haut, de couper les positions de
l'adversaire. En même temps on utilise
cette force du milieu pour créer des me-
naces supplémentaires d'encerclement.
Ce faisant on gagne en rapidité, parce que
l'adversaire doit consacrer des coups à sa
défense.

2. La stratégie du serpent poursuit un but
exactement opposé: On joue en profon-
deur, le long des côtés. On aura ainsi l'ini-
tiative parce que de là on peut lancer plus
rapidement des menaces. Mais par contre
ces positions sont plus vulnérables et il
faut s'attendre à ce que des groupes soient
coupés ou «tués».

3. La stratégie du milieu tente d'emprunter
aux deux stratégies précitées ce qu'elles
ont de meilleur. On joue les coups d'ou-
verture le long des quatrième et cinquiè-
me lignes.

En jouant au Havannah il faut chercher à
remporter la victoire. Les parties nul1es sont
théoriquement possibles, mais ça n'est en-
core jamais arrivé. I1 n'existe pas non plus
d'indice prouvant que l'avantage des rouges
dû au premier coup ait quelque conséquen-
ce.

Bonne formation
On entend par 1à le fait de bâtir ses positions
de telle sorte qu'elles contiennent des possi-
bilités supplémentaires de menace, permet-
tant ainsi au joueur de gagner en rapidité.

Fig.5a

Au stade du jeu montré sur la figure 5 a les
noirs ont en un autre endroit du plan un ca-

dre, auquel il ne manque plusque trois pions
pour être complet. Les rouges doivent donc
créer des menaces « en un» ou « en deux»
pour garder f initiative. A cause du blocus
noir, les rouges ne peuyent pas arriver à faire
de fourchette, mais ils ontune bonne forma-
tion, une position compacte où les pions se
tiennent les coudes. La figure 5 b montre la
série de coups qui mènent à la victoire (cer-
cle formé en deux coups).

Fig. 5b

Suivent quelques explications de coups et
de séries de coups dont les objectifs sont
bien déterminés:

Fig. 6

Groupe mort
Un groupe de pions est « mort» quand il est
encerclé, et que de sa prison, il ne peut plus
lancer que des menaces sans portée. Le
groupe rouge de la figure 6 est mort.

Fig.7a



Nasse

Fig. 7b

Aimant
A côté du losange déjà décrit, l,aimant estun
coup important lors de la construction d,un

Fig. 8

Calice
(Figure 8): Le coup 2 des rouges comme ré-
ponse au coup 1 des noirs empêchera les
noirs d'atteindre le côté. Au casbù les noirs

Fig. 11

Fig. 9

Ancre
(Figure 11): C'est un coup important dont
les possibilités d'utilisation sont nombreu-

la droite et sur la gauche. C,est pourquoi les



noirs ne devraient pas, comme le dessin le
montre, essayer de fuir. 2 et 4 n'ont aucun
sens, c'est clair. Avec 6 et 8 une possibilité
paraîtse dessiner,mais le 9 rouge - une deu-
xième ancre - branditlamenace d'unmou-
lin sur A et d'un blocus sur B.

Fie.12

Split
(Figure 12): Cette série de coups conduit
aussi à couper une suite de losanges en me-
naçant en même temps deux ou plusieurs
points. Quand les noirs placent un pion sur
A, les rouges coupent en B et vice versa.

Fig. 13a

Course
Le groupe de pions sur la figure 13 tend ap-
paremment à former un pont ou une four-
chette, il faut l'en empêcher. Or le coup des
rouges sur A n'est pas seulement un arrêt,
c'est aussi une attaque efiicace. En mettant
un pion sur B aussi, les rouges fcirmeraient
un cadre de fourchette. Donc 1es noirs occu-
pent eux-mêmes B etvisent C, menaçant de
former ainsi un cadre de fourchette. Les rou-
ges prennent C et menacent de prendre D.

Les deux joueurs dans ce cas-1à sont con-
traints à une série de coups forcés.

Fie. 13b

Comme le montre la figure 13 b, le groupe
de pions rouges et le groupe noir courent en
direction du côté droit, et tous les deux
hnalement formeront un cadre de fourchet-
te. Mais la chance a tourné, les rouges arrive-
ront plus vite au but! Il faut que les noirs ar-
rêtent la suite rouge, par exemple en jouant
le 9 - comme le coup en A des rouges sur la
figure 13 a. Là-dessus les rouges font une
percée avec le pion 10 et menacent alors de
former une suite dans deux directions: vers
le côté droit et vers la gauche, en direction
du groupe des pions rouges.

L'issue d'une course, étant donné les lon-
gues séries de coups forcés, est déterminée
par de nombreux facteurs de tactique. Le
débutant doit avant tout veiller à ce que les
attaques qui sont dissimulées dans les coups
défensifs, n'échappent pas à son attention.
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