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Régles du jeu
2 joueurs

Matériel

Un damier de 7 x 7 cases.

6 dés rouges pour un joueur et 6 dés noirs pour
I'autre.

But du jeu

Augmenter la valeur de ses dés afin d'étre le
premier a n'avoir plus que des “6" sur la face
supérieure des 6 dés.

Préparation

Les dés sont disposés de maniere a alterner les
couleurs sur les cases de bordure du damier,
chaque dé étant séparé des autres par une case
vide.

Tous les dés présentent au début du jeu un “1"
sur leur face supérieure (Fig. 1).

Le joueur qui a les dés rouges commence.
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Figure 1

Position de départ.




Le jeu

Déplacement des dés :

Les joueurs déplacent a tour de rdle chacun un dé
en choisissant un des modes de déplacement
suivants :

1)

2)

3)

Effectuer un “pas’, c’est-a-dire déplacer un dé
vers une case voisine libre, dans n’importe
quelle direction, comme le Roi aux échecs
(Fig. 2).

Sauter par dessus un dé voisin (de son camp
ou du camp adverse) a la seule condition que
la case suivante dans la direction du saut soit
libre (Fig. 3), puis déplacer 1e méme dé d'une
case.

Sauter successivement par-dessus plusieurs
dés avec ou sans changement de direction
apres chaque saut (Fig. 4), puis déplacer le
méme dé d’une case.

Un dé peut sauter par-dessus un autre dé
quelles que soient la couleur et la valeur de ces
dés

Il ne peut y avoir deux dés sur la méme case

L]

e Aucun saut n’est obligatoire

e Il n'y a jamais de prise de dé

e Apres avoir effectué un ou plusieurs sauts, un
dé termine toujours son coup par un ‘“pas”

e Dans un méme coup, un dé ne peut effectuer
un ‘““va et vient'” par-dessus un autre dé
(Fig. 4 bis).
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Figure 2 Figure 3
Le pas d'un dé. Exemple de saut simple suivi

d'un pas.
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Figure 4 Figure 4 bis
Exemple de sauts successifs Le pion rouge n'a pas le
suivis d'un pas. droit de faire ce va et vient.

D2 saute jusqu’a D6 et fait
un pas en D5.

Comment modifier la valeur des dés ?

A chaque saut (par-dessus un dé de votre camp
ou du camp adverse), un dé peut changer de
valeur s'il répond aux 2 cas suivants :

1) S’il saute par-dessus un dé de méme valeur,

il peut augmenter ou diminuer sa valeur d’'un
point gESky
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2) S'il saute par-dessus un dé de valeur supé-
rieure ou inférieure d'un point a la sienne, il

prend la valeur de ce dé
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e Seul le dé en mouvement modifiera sa valeur;
le dé sauté ne change pas de valeur

e La modification de la valeur d'un dé n'est pas
obligatoire

e Si la différence entre les deux dés est supé-
rieure a 1, aucune modification n’est possible

e Un méme coup pouvant comporter plusieurs
sauts successifs, la valeur d’'un dé peut étre
modifiée plusieurs fois (Fig. 5).
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Figure 5
Exemple de sauts avec chan-
gement de valeur suivis d'un

=y = pas.

;/ IV \' Le dé F2 prend la valeur 3
/W E E A en D2, saute en D4 sans
( |:H / changer de valeur, puis
— B] prend la valeur 4 en D6 et

.E] 1‘/ la valeur 5 en F4. Il termine

son tour par un pas en G4.
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Gagnant

Le vainqueur est celui qui, le premier, fait appa-
raitre un 6 sur la face supérieure de tous ses
dés (Fig. 6).

Le perdant commencera la partie suivante.
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Figure 6

Exemple de coup gagnant.
Le dé E2 garde Ila valeur 4
en passant en C2, prend la
valeur 5 en passant en A4
et termine en A6 avec la
valeur 6. Tous ses dés ont
alors la valeur 6, il a gagné.
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