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1. Bréve description

Blockade est une série de six jeux
nouveaux pour toute la famille, qui
peuvent étre joués sur le méme
plateau, mais sont totalement
différents les uns des autres.

Ces six jeux peuvent étre joués
par une, deux, trois ou quatre

personnes.
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lllustration N° 1: les pions
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lllustration N°© 2: le plateau

Illustration N° 3: Position de départ des rois
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Les hachures en couleur montrent
le bord opposé du plateau ou cha-
que roi doit sortir.

2. Composition du jeu

Les pions

Le jeu contient quatre ensembles de
pions de quatre couleurs. Chaque
ensemble est composé d'un cylin-
dre, quatre triangles et six carres.
Les 11 pions ne seront pas utilisés
dans chaque jeu.

Le plateau

Le plateau comprend 144 cases divi-
sées en 16 parties de 9 cases cha-
cune. Chaque partie est munie d’'un
cercle, qu'on appelle le centre.

3. Les jeux .
Description des six jeux:

3.1 Le Blocus

But: Le blocus se joue a deux. Il s’a-
git de faire avancer son roi tout en
bloquant le roi de I'adversaire a
I'aide de ses gardes. Le but est de
faire sortir le roi par le coté

opposé du plateau.

Préparation du jeu: Chaqgue joueur
recoit un cylindre (roi) et six carrés
(gardes) de méme couleur. Les deux
rois prennent leur position de dé-
part: sur la derniére ligne de la case,
deuxiéme centre du cété gauche.

En attendant, les autres pions ne se-
ront pas posés sur les cases. On

tire au sort celui qui jouera le
premier.



Déroulement du jeu: Les deux rois
sur la position de départ ne bougent
pas jusgu’a ce que I'un deux puisse
sortir du coté opposé. Les gardes
ont pour but de bloquer le chemin
du roi de I'adversaire mais aussi de
préparer la sortie de leur roi.

Le roi: Le roi ne peut bouger que
lorsgu’il peut effectivement quitter la
case par le coté opposé du plateau.
Le roi peut bouger en ligne droite,
horizontalement et verticalement. Le
déplacement du roi se termine
lorsqu'il est sorti du plateau (voir
illustration No 3). Le sens

du déplacement du roi change,
quand il rencontre un garde de sa
couleur ou de l'autre couleur. Un roi,
qui rencontre un garde doit le
contourner en angle droit a droite ou
a gauche.

Aprés cela le roi avance en ligne dr-
xoite jusqu’a ce qu’il ait a tourner de
nouveau (etc...) et sort du plateau.
Un roi ne peut pas traverser le bord
latéral de plateau. Un roi peut
passer la case du roi de
I'adversaire, mais il ne peut pas
rencontrer le roi de 'adversaire.
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llustration N° 4:

sens du déplacement du roi
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lllustration N°o 5:
Le chemin du roi

Les gardes: Chacun son tour,
chaque joueur pose un pion (garde)
dans une des cases vides.
Exception: On ne posera pas de
garde sur une case, ol
se trouve un roi.
Le premier garde que
pose chaque joueur ne
peut pas étre placé sur
un centre.
Lorsgu’un joueur a posé ses six gar-
des, ceux-ci peuvent désormais
bouger.
Chaque joueur a son tour peut bou-
ger son garde en ligne droite, hori-
zontalement ou verticalement, vers
'une des cases vides. Un garde
peut passer la case d'un roi, mais il
ne peut pas sauter un roi. Un garde
ne peut pas non plus sauter un gar-
de quelle que soit sa couleur.

But du jeu: Chaque joueur a son
tour examine tout d’abord le chemin
de son roi. Quand le roi ne peut pas
arriver au bord du plateau de I'ad-
versaire, un garde sera posé ou dé-
place.

Quand le roi est en mesure d'arriver
au bord du plateau, il avance en
conséquence et gagne la partie.



3.2 L'Empire

But du jeu: L'<Empire» peut se jouer

a 2, 3 ou 4 personnes. Il s'agit d'oc-

a 2, 3 ou 4 personnes. |l s’agit
d’'occuper les cases du tréne.

Pour atteindre ce but, il y

différentes possibilités qui dépendent
du nombre de joueurs ou du

genre de pions qui occupent les
cases du tréne.

Préparation du jeu: Chaque joueur
recoit un cylindre (commandant),
quatre triangles (cavaliers) et six
carrés (archers) d’'une méme cou-
leur. Les pions seront posés sur le
plateau de la maniére suivante:
(lliustration N° 6: position

de départ pour deux joueurs.).

On tire au sort celui qui jouera le
premier.

Au cas ol plus de deux personnes
jouent, ce sera dans le sens des ai-
guilles d’une montre. Cette rotation
de jeu est valable pour tous les au-
tres jeux ci-dessous.

La régle de jeu est prévue pour deux
joueurs. Les variantes pour trois a
quatre joueurs sont décrites plus
loin.

Déroulement du jeu

Mouvement des poins: -

Chaque joueur a son tour fait bou-
ger un de ses pions. Les possibilités
de mouvement de tous les pions
sont les mémes: en ligne droite, ho-
rizontalement ou verticalement, de
toute distance, sur une case vide.
Les autres pions peuvent étre sau-
tés. Voir I'exemple sur l'illustration
No 6: le cavalier A bleu pourrait
avancer sur chague case indiquée
en «B»,
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Illustration N° 6

Position de départ pour
deux joueurs
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lllustration No 7

Prise des pions:

Un pion de 'adversaire sera pris en

avangant sur la case ou se trouve le

pion. Ce pion pris sera retiré du jeu
immédiatement. Chaque pion a des
possibilités de prises différentes.

Cavalier: prise en avangant de trois

cases (pour mémoire: ca-
valier — triangle — 3 coins
— 3 cases)

Archer: prise en avangant de quatre
cases (pour mémoire: ar-
cher—carré — 4 coins — 4
cases)

Commandant: prise en avancant de

deux ou cing cases.

Trone et tréne du roi:

Les quatre centres marqués avec un
«T» (illustration N° 6) sont appelés
«Tréne».

Le vainqueur est le premier qui oc-
cupera les quatre trones avec ses
pions. On gagne méme si I'on occu-
pe 3 trones et que I'on passe sur le
quatriéme tréne, méme si I'on peut
étre pris par son adversaire au tour
suivant.

Voir exemple sur l'illustration N© 7:
Au cas ou c’est le tour du joueur
ROUGE il peut prendre I'archer
BLEU G a 'aide de son pion F.
gagne donc le jeu bien que le joueur
ait 3 pions que pourraient reconqué-
rir le tréne.

Mais un joueur peut également gag-
ner le jeu §’il occupe un certain
tréne avec son commandant, sans
qgue celui-ci puisse étre pris a ce
moment-la.

Ce seul trone, qu’on appelle «Tréne
du roi» est le tréne le plus éloigné du
point de départ de chaque joueur.
L’illustration No 6 montre le trone du
roi, marqué avec «y» de la méme
couleur pour chaque joueur.

Voir exemple sur l'illustration No 7:
Au cas ou ce serait le tour du joueur
BLEU il pourrait occuper le tréne du
roi par son commandant C et pren-
dre I'archer E.



Mais ROUGE pourrait aussitdt pren-
dre le commandant & l'aide de son
cavalier H — par conséquent, BLEU
n'aurait pas gagné.

Au contraire: Le joueur, qui a perdu
son commandant, a perdu. C’est son
adversaire qui gagne la partie.

Le jeu pour 3 ou 4 personnes
Chaque joueur utilise les 11 pions
d’'une méme couleur et les pose
dans un coin comme décrit. Un
joueur gagne quand ses pions occu-
pent 3 ou 4 trénes.
Un joueur gagne également quand il
peut occuper le tréne du roi & l'aide
de son commandant, sans qu'il
puisse étre pris par le joueur
suivant.
Quand un commandant est pris et
deux joueurs au moins sont encore
en jeu, les autres pions du comman-
dant capturé restent en jeu et vont
au joueur qui a pris le commandant.
Si 4 joueurs jouent, ceux-ci peuvent
former des équipes, de deux. Les
joueurs d’'une méme équipe sont
assis I'un a coté de I'autre pour
permettre a chaque équipe de jouer
en alternance.
Une équipe gagne:
— en occupant tous les trénes
— chaque partenaire doit occuper
son trone de roi, sans qu'il puisse
étre pris au tour suivant
— en prenant un commandant de
I'adversaire.
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Illustration N° 8

Position de départ
pour deux joueurs

3.3 Saute

But du jeu

Saute peut se jouer a 2, 3 ou 4 per-
sonnes. Il s’agit d’avancer le plus ra-
pidement possible les pions de sa
couleur sur le plateau et d’arriver le
premier sur la case opposée.

Préparation du jeu

Chaque joueur recoit 6 carrés et 3
triangles d'une méme couleur.
L'illustration N° 8 présente les
positions de départ (pour deux
joueurs).

On tire au sort celui qui jouera le
premier.

Ceci est la version pour 2 jours. La
variante pour 3 et 4 joueurs est pré-
sentée plus loin.

Mouvement des pions

(version pour 2 joueurs)

Chaque pion se déplace de gauche

a droite (direction selon le schéma

No 8). Chaque pion reste sur la

ligne. Il n’a pas le droit de partir vers

le haut ou vers le bas.

Un pion peut avancer d’'une case en

direction de l'arrivée. Un pion peut

aussi sauter des pions qui se trou-
vent directement devant lui jusqu’a
la prochaine case vide.

Voir I'exemple sur l'illustration No 8:

C’est le tour du BLEU qui pose le

triangle A sur la case B. Puis,

ROUGE suit et fait avancer le

triangle C sur la case D.

Important: Quand un pion se trouve
sur la méme ligne verti-
cale aprés son trajet com-
me C qui arrive en posi-
tion D. D est a la verticale
de B. D a le droit de con-
tinuer jusqu’a ce que D
soit seul sur une ligne
verticale ou en com-
pagnie de 2 autres pions
adverses. Ces sauts ne
sont autorisés que s’ily a
1 ou 3 pions adverses
dans la verticale atteinte



par le pion. Pour cette
raison, la figure ROUGE
sur l'illustration N° 8 con-
tinue a avancer directe-
ment sur la case B.
Autres exemples: (lllustration No 9)
Si c'est le tour du joueur ROUGE, il
pourrait poser le pion A sur la case
B. Ce pion se trouve donc sur une
rangée avec 3 pions bleus et avance
encore une fois sur la case C. Main-
tenant il se trouve sur une rangée
avec un pion bleu et avance encore
une fois sur la case D.
Le joueur ROUGE pourrait aussi
faire avancer le pion E et pourrait
avancer jusqgu’a la case G — mais
pas au-dela (il n'y a que deux pions
bleus sur une rangée). Il faut éviter
qu'il y ait des cases vides entre des
pions. C’est un inconvénient. Voir
I'exemple sur lillustration Ne 9:
Le pion H se trouve sur la case du
milieu. Le pion H pourrait avancer
sur la case |, mais ce dernier ne peut
pas sauter sur la case J (bien gqu’il
soit sur une rangée qui contient trois
pions rouges). Pour cette raison, le
pion H ne peut pas avancer sur la
case |, parce qu'il est seul sur la ran-
gée de sa case et ainsi a déja exé-
cuté son trajet normal. Le pion H au-
ra le droit d'avancer sur la case | au
tour prochain.

Fin du jeu
Le jeu se termine dés gu’un joueur a

mis ses 9 pions sur la case d'arrivée.
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Illustration N° 9

Le jeu pour 3 ou 4 personnes
Chaque joueur commence avec les
9 pions mentionnés d’'une méme
couleur sur une case vide du c6té
gauche du plateau.

Quand un pion finit un trajet sur une
rangée, ou le total des pions adver-
ses est un nombre impair (1, 3, 5
etc...) celui-ci peut étre avancé une
autre fois.

Si 4 joueurs jouent, 2 joueurs peu-
vent former une équipe; il faut que
les joueurs d’'une équipe soient as-
sis I'un a céteé de l'autre. Les deux
joueurs d’une équipe sont obligés
de placer leurs pions sur les der-
niéres cases pour gagner le jeu.

Variations pour les joueurs
expérimentés

Un joueur ne gagne le jeu que
lorsqu’il a placé ses 9 pions sur la
derniére case et lorsque ses
triangles ont la méme position qu’au
deépart. (D'autres positions sont
possibles, et on peut se mettre

d’accord sur les régles a appliquer!).

Le premier joueur:
pose le premier carré
pose le cylindre

pose le premier triangle

pose le deuxiemecarré

avance le cylindre

3.4 Alignement

But du jeu

«Alignement» peut se jouer a deux
personnes. |l s’agit de mettre 4 des
5 pions en ligne droite.

Préparation du jeu

Chaque joueur recoit deux carrés, 2
triangles et 1 cylindre d'une méme
couleur. Au début le plateau est
vide.

Dans ce jeu on ne joue que sur les
16 cercles.

On tire au sort celui qui jouera le
premier.

Déroulement du jeu

Chaque joueur a son tour pose un
pion sur un des cercles vides de la
maniére suivante:

Le deuxiéme joueur:
pose le premier triangle
_ pose le premier carré
pose le cylindre
pose le deuxiéme triangle
pose le deuxiéme carré

pose le deuxiéme triangle
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Illustration N° 10

L’illustration N° 10 montre les diffée-
rentes possibilités.

avance le cylindre

Chaque joueur avance alternative-
ment un pion — mais toujours dans
le méme ordre:

joueur A — carré, joueur B — triangle,

joueur A — cylindre, joueur B — car-

ré, joueur A — triangle, joueur B —

cylindre, joueur A — carré, joueur B

— triangle, etc... (carré — triangle —

cylindre etc...)

Les pions ont deux possibilités de

mouvements:

— le cylindre avance en direction du
plus proche cercle vide horizonta-
lement, verticalement ou diagona-
lement.

— le carré ou le triangle n’avance
que d'un cercle, horizontalement
ou verticalement.



But du jeu

Le joueur qui gagne la partie est ce-
lui qui arrive a former une ligne
droite & I'aide de ses 4 pions.
Quand un joueur ne peut pas faire
avancer son pion parce gue les cer-
cles avoisinants sont occupés, il
perd la partie.

Exemples de jeu |
Quand c’est au tour du joueur on :
ROUGE et qu'il doit avancer un !

triangle, il gagnera s'il effectue le
coup indiqué. Cependant, si le I

joueur ROUGE devait jouer avec le (&)

& | O

cylindre, il doit avancer sur le seul |

cercle vide et le joueur BLEU gagne
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le jeu, parce qu'il avance son carré @ BC
et a ainsi une ligne continue. [

Si c’est au tour du joueur BLEU de

jouer avec le cylindre, celui-ci perd @

®

C

la partie, parce que tous les cercles i
avoisinants sont occupés.

lllustration No 11
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3.5 Solitaire
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«Solitaire» se joue seul. Il s’agit de

C

retirer le plus possible de pions du

plateau jusqu’a ce qu'il n’en reste

plus qu’un seul. Cependant un pion
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ne peut sauter un pion de méme
couleur.
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Préparation du jeu
6 carrés et 3 triangles de chaque
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couleur participent au jeu soit 36
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pions au total. ()

DI 1@ 1L

O

O

L'illustration N° 12 donne la position

-

de départ.

lllustration N° 12

Exemples pour jouer

Le jeu pourrait finir de la fagcon
suivante.

Le pion A avance sur la case B, puis
le pion C avance a la case D, puis a
la case E et de nouveau alacase F
— C’est terminé.
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lllustration N° 13

Variante: On mélange les pions et on
les place péle-méle sur le plateau.

Déroulement du jeu

Le joueur choisit un pion, saute avec
celui-ci un ou plusieurs pions en
ligne droite — horizontale ou verti-
cale — jusqu’a la case vide la plus
proche.

Un pion peut sauter tous les autres
pions, excepté les pions d’'une
méme couleur.

Chaque pion sauté sera enleveé du
plateau (dans ce jeu tous les pions
ont la méme valeur).

Exemples sur l'illustration No 12:

Le pion JAUNE sur la case D
pourrait sauter sur le 1D et aurait
capturé un pion ROUGE. Mais le pion
JAUNE pourrait aussi sauter a droite
sur la case 3 H et pourrait prendre
alors 3 pions. Il pourrait aussi sauter
a la case 8 D et pourrait prendre

4 pions. Mais le pion JAUNE ne peut
pas sauter du cété gauche, parce
gqu’un pion d’'une méme couleur s’y
trouve.

But du jeu

Le joueur doit essayer d'enlever
tous les pions du plateau, sauf un.
Quand un joueur réussit, il a trés
bien joué.

Quand le jeu se termine avec 2
pions sur le plateau, le joueur a bien
joué. Quand 3 pions restent, ce n'est
pas mal. S'il reste 4 pions ou plus
(mal joué) et nous recommandons
de s’entrainer et s’entrainer!

Solution en 23 coups

En avangant selon les indications
suivantes le jeu peut se terminer en
23 coups. Qui dit mieux?

1) 5D-1D 2) 5E-1E 3) 7D-5D

4) 7TE-5E 5) 7B-7D 6) 7G-7E

7) 2B-2D 8) 2G-2E 9) 6B-2B

10) 6G-2G 11) 6C-2C 12) 6F-2F
13) 1D-3D 14) 1E-3E 15) 2B-2D
16) 2D-4D 17) 4D-6D 18) 6D-8D
19) 2G-2E 20) 2E-4E 21) 4E-B6E
22) 6E-8E 23) 8D-8F



3.6 La Porte

But du jeu

«La porte» peut se jouer a 2, 3 ou 4
personnes.

Il s'agit d'introduire des pions
supplémentaires en plus de ses
propres pions. Le gagnant est celui
qui a pu introduire le premier

8 pions supplémentaires.

Préparation du jeu

Chaque joueur recoit 1 cylindre, 1
triangle et 1 carré d’'une méme cou-
leur. :

L’illustration N° 14 donne la position
de départ (pour 4 joueurs).

A trois joueurs, il suffit d’écarter les
pions d'une couleur. A deux joueurs
on emploiera les deux couleurs de
pion: rouge et vert ou bleu et jaune.
Chaque joueur met les 8 pions
restants (3 triangles et 5 carrés) de
coté.

On tire au sort celui qui jouera le
premier.

Déroulement du jeu

Chaque joueur a son tour fait avan-
cer un de ses pions. Tous les pions
avancent de la méme facon — en
ligne droite-horizontale ou verticale
— sur une case vide de cette ligne,

excepté sur les cercles! Les cercles

ne peuvent pas étre occupes.

Chaque pion qui avance peut sauter

ses pions ou ceux de son adver-
saire.
Sur l'illustration No 14 par exemple,

le pion BLEU A pourrait sauter dans

chaque case indiquée avec B. Le
pion ROUGE O pourrait sauter sur
chaque case marquée avec D.

Quand un joueur pose un pion de fa-
¢on a ce qu’il se trouve sur la méme

ligne avec deux pions adverses de
méme couleur (une couleur) — un
pion sur la ligne verticale, un pion
sur la ligne horizontale — et que
chaque pion a une forme différente
(les 3 sortes de pions!) — ce joueur

peut faire entrer un pion supplémen-

taire dans le jeu.
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lllustration Nc 14

Position de départ pour quatre
joueurs.

Ce nouveau pion sera placé sur la
porte (= cercle) de la case, ou le jeu
(ce droit est alors perdu).

Pour expliquer cela quelques
exemples sur l'illustration No 15

Pour expliquer cela quelques exem-

ples sur Fillustration N° 15.

1. Quand le joueur JAUNE fait avan-
cer son triangle A vers le bas
jusqu’au carré vert, son trajet se
termine par une ligne avec le
cylindre C et le carré B. JAUNE
introduit immédiatement un
nouveau pion dans le jeu au
cercle D.

2. Quand le joueur JAUNE fait avan-
cer son triangle A a gauche
comme mentionné, le trajet se
termine sur une ligne avec le
cylindre C et le carré E.

Les deux pions n'ont pas la méme
couleur — un nouveau pion ne
peut pas étre introduit.

3. Quand le joueur JAUNE fait avan-
cer son triangle A a droite comme
mentionné, son trajet se termine
sur une ligne avec le carré E et le
cylindre F. La porte dans cette
case est occupée par un triangle
vert — par conséquent, un nou-
veau pion ne peut pas entrer dans
le jeu.

4. Quand le joueur JAUNE fait avan-
cer son carré G & gauche comme
mentionné, son trajet se termine
sur une ligne avec le cylindre C et
le carré B. Etant donné que deux
carrés (pas de triangle) ont parti-
Cipé, un nouveau pion ne peut
pas entrer dans le jeu.

5. Quand le joueur ROUGE fait avan-
cer son carre H a gauche comme
mentionné, son trajet se termine
sur une ligne avec le cylindre | et
le triangle A. ROUGE peut intro-
duire un nouveau pion dans le jeu
au centre (la porte) alors libéré.

Quand un joueur peut introduire un

nouveau pion, il peut choisir entre

un triangle et un carré (selon ce qu'il
reste).
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Illustration No 15

Lorsque c’est son tour le joueur qui
a un pion dans un centre, doit d’a-
bord faire avancer son pion du cen-
tre (la porte) quand 2 ou davantage
de pions adverses se trouvent sur
cette case.

Quand par exemple sur l'illustration
No 15 c'est le tour du joueur VERT,
celui-ci doit déplacer le pion J ou le
pion K du centre; au tour prochain,
le joueur VERT doit aussi déplacer
son pion restant au centre.

But du jeu

Le gagnant est celui qui a pu intro-
duire le premier les onze pions dans
le jeu.

Variante:

Quand 4 personnes participent au
jeu, deux joueurs peuvent s’allier et
former une équipe. Les joueurs
d’'une équipe doivent étre assis

'un a cété de l'autre.

Un joueur ne peut pas introduire un
nouveau pion, quand ce dernier est
sur une ligne qui a 2 pions apparte-
nant & son partenaire.

Une équipe gagne quand les deux
joueurs ont introduit leurs 8 pions
supplémentaires dans le jeu.

Le joueur, qui finit le premier, reste
encore dans le jeu et essaye
d’'assister son partenaire.



