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SUPER CONNECTO 
2 joueurs et plus. 

ÉLÉMENTS DU JEU: 
Un damier intégré et en relief afin de recevoir les pièces de jeu hexa

Çlonales. 
25 hexagones, ou pièces de jeu, de chaque couleur. 

BUT DU JEU: 
Etre le premier à reconstituer l'une des 4 figures, telles qu'elles sont 

mentionnées sur le couvercle de la boîte: l'être humain, la fleur, l'animal 
ou l'oiseau, 
Cette figure doit être constituée d'un ensemble de pièces de jeu hexago
nales d'une seule et même couleur. Le choix de cette couleur est laissé aux 
Joueurs, 

MARCHE DU JEU : 
Avant de commencer une partie, le damier doit être libre d'hexagones. 

Ceux-ci sont placés en réserve de chaque côté du damier. 
Chaque joueur, à son tour de jeu, a le droit d'effectuer trois opérations, 

Trois fois la même, ou deux fois l'une et une fois l'autre, ou trois dif
férentes, 

Les opérations possibles sont : 
1 ... • opération: cc placement Il. 

Placer un hexagone de la réserve sut le damier. 
La couleur et la place de l'hexagone sont au choix du joueur. 

2" opération: cc permutation Il. 
Permuter deux hexagones du damier à condition qu'ils sOient de cou

leur différente. 
3· opération : cc déplacement Il. 

Déplacer n'importe quel hexagone d'un endroit du damier à un autre, 

LE VAINQUEUR: 
C'est le premier joueur qui reconstitue l'une des 4 figures portées sur 

le couvercle de la boîte, 
La figure doit être constituée d'hexagones de la même couleur et aucun 

autre hexagone de cette couleur ne doit être contigu aux précédents. Par 
contre si un hexagone de l'autre couleur est contigu à l'un des hexagones 
de la figure, le coup est correct. 

STRATÉGIE : 
Comme tous les joueurs peuvent construire une figure de l'une ou 

l'autre couleur, il est recommandé de construire sa figure dans la couleur 
la moins utilisée, 

N'hésitez pas non plus à bluffer pour masquer votre stratégie! 




