KONTACT

Nouveau jeu de tactique,
Kontact se joue a deux
ou par équipes.

LE JEU CONTIENT :

= Un "parc" de 81 cases. Les
cases du pourtour et la case
centrale sont de couleur fon-
cée.

= Quatre sortes de pieces :

o 10 '"remparts" rectan-
gulaires

o0 10 "donjons" carrés
o 10 "tours" rondes
0 10 "toits" pyramidaux

en bois clair, et la méme quan-
tité en bois foncé.

BUT DU JEU :

= Annexer les piéces de l'adver-
saire en les recouvrant avec
ses propres pieces pour batir
des constructions d'au moins
deux étages.

= Poser le premier tous ses toits
sur les constructions ainsi édi-
fiées pour gagner la partie.

PREPARATION DU JEU :

Jeu individuel & 2 joueurs: l'un
prend les 40 piéces claires, l'autre
les 40 foncées. Chacun met 5
remparts de coté. Le joueur qui a
les piéces claires commence.

LEJEU :

Chaque joueur joue a son tour en
posant une seule piéce.

La partie se joue en trois phases :

» Les fondations : on pose sur
le parc des piéces qui sont
obligatoirement toutes en
contact avec une piéce ad-
verse.

» La construction: on prend
sur le parc une de ses pieces
pour la poser sur une piéce
adverse contigué.

= La finition : on pose les toits
pour terminer les construc-
tions. Le premier joueur qui
pose ses dix toits gagne la
partie.

1. Les fondations :

Chaque joueur doit poser 5 rem-
parts, a tour de role (les 5 rem-
parts mis de coté au moment de
la préparation du jeu). Le premier
rempart est obligatoirement posé
sur deux cases claires. Le
deuxiéme rempart posé touche le
premier, par le petit ou le grand
c6té, ou méme par un angle, et
ainsi de suite.

Lorsque les 10 remparts sont sur
le parc, chaque joueur doit y dé-
poser, a son choix, encore 5 pie-
ces : remparts, donjons ou tours.

Remarque :

Toute piece jouée doit absolument
toucher, par le coté ou par un an-
gle, une piéce adverse déja posée
sur le parc.

2. La construction :

Lorsque le parc contient 10 piéces
claires et 10 pieces foncées, les
joueurs ont deux possibilités :

a. Construire, c'est a dire placer
une de leurs piéces (qui se
trouve déja sur la parc) sur
une piéce adverse :

- le rempart se pose laté-
ralement sur un rempart
adverse contigu, ou sur
deux pieéces adjacentes
(tour, donjon) dont une
au moins doit étre ad-
verse.

- le donjon se pose latéra-
lement sur un rempart,
une tour ou un donjon
adverse contigu.

- le mur se pose en diago-
nale sur un rempart, une
tour ou un donjon en
contact avec elle.

b. Ou continuer de poser dans
le parc de nouvelles pieces
contre des piéces adverses,
gu'elles soient sur le parc ou
déja dans une construction.

Remarques :

Une piéce ne peut jamais étre
posées directement sur une autre
piece : elle doit d'abord étre jouée
sur une case vide du parc. Mais
une piece peut passer d'une cons-
truction sur une autre construction
Oou Sur une autre piece, pourvu
gu'elles soient sur des cases
contigués.

Une construction est toujours
composée de pieces de couleurs
différentes. Mais il n’est pas inter-
dit de prendre dans le parc une de
ses piéces pour la poser sur une
piece contigué de la méme cou-
leur ; cette manceuvre permet, au
coup suivant, d'annexer une piéce
ou une construction adverse qui
aurait été inaccessible autrement
— si 'adversaire ne réagit pas en-
tre temps !

3. La finition :

Pose des toits. A son tour de jeu,
un joueur peut poser directement
un toit sur une piéce de sa couleur
qui se trouve au sommet cons-
truction de deux étages au moins,
et comportant au moins une piéce
adverse.

Le premier joueur qui a valable-
ment posé ses 10 toits gagne la
partie.



VARIANTES.

1. Le handicap :

Deux joueurs, de force différente
(parent - enfant, par exemple)
peuvent convenir d'un handicap.
Le joueur le plus faible n‘aura que
5, 6 ou 7 toits & poser (au lieu du
10) pour gagner la partie.

2. Les points :

Chaque "étage", c'est a dire cha-
que piece de la construction qui
se trouve sous un toit vaut 1 point.
En fin de partie, les joueurs calcu-
lent leur nombre total de points.
Le gagnant n'est pas forcément
celui qui arréte la partie parce qu'il
a placé ses 10 toits.

3. Par équipes :

On joue avec deux boites de Kon-
tact, mais sur un seul parc.

- A quatre: il faut constituer
deux équipes de deux. Les
équipiers sont assis face a
face. Chacun a 7 pieces de
chaque sorte, et joue a tour
de réle.

- A six: deux équipes du 3
joueurs s’affrontent : chaque
joueur doit étre assis entre
deux adversaires, et ne pos-
séde que 5 pieces de chaque
sorte.

- Les autres regles restent in-
changées :

1. poser 5 remparts de cha-
que couleur.

2. poser 5 nieces au choix
dans chaque couleur.

3. phase construction — pose
des toits.

4. 'équipe qui a posé tous
ses toits la premiére gagne
la partie.

EXEMPLE

Pour vous faciliter le compréhen-
sion du jeu, répétez !e début de
partie joué par Jacqueline et
Jean-Louis... et continuez.

Jacqueline (J) : piéces claires
Jean-Louis(JL) : pieces foncées

Les fondations :

J et JL jouent chacun cinqg rem-
parts numérotés de 1 a 10. J joue
la premiere puisqu'elle a les pie-
ces claires.

J joue la onziéme piéece : une tour
(11) a I'angle du rempart (4).

JL pare en posant un donjon (12)
contre la tour (11) : si, par la suite,
J pose sa tour (11) sur le rempart
(4), JL posera sur la tour son don-
jon (12)...

Et ainsi de suite, jusqu'a la ving-
tieme piéce. Les fondations sont
ainsi terminées.

La construction et la pose
des toits :

J attaque : elle pose sa tour (11)
sur le rempart (4). JL riposte : |l
pose son donjon (12) sur la tour
(11). J attaque ailleurs : elle pose
le donjon (15) sur le rempart (6).

JL pose un toit sur son donjon
(12).

J attaque encore : elle pose son
donjon (13) sur la tour (16).

JL pose son donjon (14) sur le
rempart (7). J réussit un trés bon
coup : elle déplace son donjon
(15) en I'6tant du rempart (6) pour
en coiffer le donjon (14) de JL.

JL pose son rempart (8) sur le
rempart (9). J met un toit sur son
donjon (15).

JL pose une tour (21) en diago-
nale du donjon (13) de J (qui se
trouve sur la tour (16) de JL).

C'est maintenant a vous de termi-
ner la partie pour Jacqueline et
Jean-Louis. Nous sommes s(rs
gue vous avec parfaitement com-
pris les régles de Kontact, mais
restons a votre disposition pour

vous aider a résoudre tout point
litigieux.
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