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combinaisons à partir de 6 ans
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Chacun de nos jeux est fabriqué avec le plus grand soin.

Si malgré tout vous découvrez le moindre défaut, veuillez vous adresser à :

DJ GAMES - La Grande Plaine - ВР 46 - 26 260 SAINT DONAT - France

D'après un concept de E. Deluard et J. Barnéoud-Rousset.

Jeu de stratégie pour 2 ou 4 joueurs.

Âge: pour adultes et enfants à partir de 6 ans.

Durée d'une partie : de 20 à 30 minutes.

Contenu: 1 plateau de 121 cases, 12 pions noirs, 12 pions blancs,

1 pion rouge appelé “Zen".
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Fig. 2: exemples de connections et gain de la partie.

Si c'est à Blanc de jouer : le pion blanc K1 se place en H4.

Tous les pions blancs et le "Zen" sont connectés : Blanc gagne la partie.

Si c'est à Noir de jouer : le pion noir J5 se place en H5.
Tous les pions noirs et le "Zen" sont connectés : Noir gagne la partie.

Déroulement de la partie :

Chaque joueur déplace à son tour un pion de sa couleur ou le "Zen” en respectant

4 règles très simples.

Le pion noir G6 a 7 déplacements possibles:

- soit en G9 ou en G3 (3 pions sur la ligne verticale)

-soit en F5 ou en H7 (1 pion sur la ligne diagonale)
- soit en C6 (4 pions sur la ligne horizontale)

- soit en E8 ou en I4 (2 pions sur la ligne diagonale).
Le pion blanc K9 a 5 déplacements possibles:

-soit en K11 ou en K7 (2 pions sur la ligne verticale)

soit en J8 ou en J10 (1 pion sur chaque ligne diagonale)
- soit en H9 (3 pions sur la ligne horizontale)

Le pion blanc A2 a 4 déplacements possibles :

- soit en A5 (3 pions sur la ligne verticale)

- soit en B3 ou en B1 (1 pion sur la ligne diagonale)
- soit en C2 (2 pions sur la ligne horizontale)

Début de partie :

Chaque joueur choisit une couleur, Blanc ou Noir.

Les pions sont disposés sur le plateau de jeu comme sur la Fig. 1.
Les pions noirs sur les cases marquées d'un signe chinois.

Les pions blancs sur les cases marquées d'un signe géométrique.

Le pion rouge “Zen" sur la case centrale Yin Yang.

Le joueur qui commence est tiré au sort.

But du jeu :

Le vainqueur est le premier joueur qui réussit à former une chaîne continue avec

la totalité de ses pions se trouvant encore sur le plateau, y compris le “Zen"

si celui-ci est encore en jeu. (Voir Fig. 2).

RÈGLE N° 1: les pions se déplacent en ligne droite dans n'importe quelle direction.

Tout pion doit toujours se déplacer d'autant de cases qu'il y a de pions sur la

ligne de déplacement choisie. (Horizontale ou Verticale ou Diagonale). (Fig. 3 et Fig. 4).
Tous les pions sont pris en compte y compris le pion déplacé.

Fig. 3 : exemples de déplacements possibles en début de partie.

Si Noir commence, le pion noir F11 a 3 déplacements possibles :

- soit en F8 (il y a 3 pions sur la ligne verticale)

- soit en C11 ou I11 (il y a 3 pions sur la ligne horizontale).
Si Noir commence, le pion noir B7 a 3 déplacements possibles :

- soit en B9, soit en D7, soit en D5 (dans les 3 cas, il y a 2 pions sur chaque ligne).

Si Blanc commence, le pion blanc K1 a 3 déplacements possibles :

- soit en H1, soit en H4, soit en K4 (dans les 3 cas, il y a 3 pions sur chaque ligne).

Fig. 4 : exemples de déplacements possibles en cours de partie.



 



 


