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COMBINUS®

JEU DE GEOMETRIE ET DE FINESSE

Les 25 pigces, toutes différentes, sont placées sur une grille de 25 cases.
Elles s'assembient de la maniére suivante :

E] oul m NON [[[i oul gj NON m OUl (joker)

A DEUX

Enlever les piéces du cadre et les étaler a I'envers. Les deux hords opposés de
la grlle marqués d'un point appartiennent a4 I'un des joueurs, les deux autres sont &
son adversaire. Chacun pioche une pidce & tour de rdle et la place sur n'importe
quelle case de la grille.

Pour GAGNER, deux objectits a atteindre simultanément :

{. Relier ses propres bords par un chemin, ce qui donne le droit d'échanger des
pigces (voir régle du jeu détaillée au verso) et chercher a bloquer I'adversaire.

Le départ d'un chemin sur un bord de la grille s'appelle un « branchement ».
2. Totaliser le plus grand nombre de « branchements » sur ses propres bords et
essayer d'empécher |'adversaire d'en obtenir.

VARIANTE : Etaler les piéces a I'endroit, ce qui supprime toute part de hasard.

EN SOLITAIRE

Assembler toutes les piéces sur la grille en se donnant certaines contraintes :
les exemples suivanfs (qui ne sont pas des modéles a recopier) montrent une des
diverses solutions pour une contrainte dornée telle que :

aucun branchement 20 branchements 1 branchement sur 2 (joker centré)
&
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Vige _familier. le COMPINUS est un jeu qui présente de surprenantes richesses
de combinaisons et de stratégie. Les 25 piéces qui le composent sont ainsi réparties :

@ 6 pieces avec 4 points de jonction :

HFE SR N

© 8 piéces avec 3 points de jonction :

| SO e B S I i

@ 7 piéces avec 2 points de jonctions :

o P (B A A

@ 2 piéces avec 1 point de jonction, 1 piéce blanche et le joker :

OO 4da

PRINCIPE D'ASSEMBLAGE

Les piéces se placent sur les cases de la grille et s'assemblent de telle maniére

que les points de jonction coincident : E
oul E NON

Le joker s'assemble a tous les cOtés avec ou sans point de jonction : ] o I_.
Un co6té blanc ne peut s'assembler qu'a un = oul

c6té blanc (ou au joker):
UH NON m oul L!. NON
REGLE DU JEU A DEUX

Pour commencer la partie, on enléve les piéces du cadre et on les étale a
I'envers. Le premier joueur choisit deux bords opposés de la grille avec lesquels il va
jouer : il s'appropriera, par exemple, les bords marqués d'un point, et les deux autres
bords appartiendront & son adversaire. Chaque joueur pioche a tour de rdle une piéce
et il la place sur n'importe quelle case de la grille (y compris sur les bords de
I'adversaire), sans aucune obligation de I'accoler aux pigces qui sont déja placées. Une
piece posée est utilisable par les deux joueurs et n'appartient ni 2 l'un ni a l'autre.
e L'un des deux objectifs & atteindre simultanément pour chaque joueur est de
relier les deux bords qui lui appartiennent par un chemin formé avec les tracés
inscrits sur les pieces. Ce chemin (nécessairement continu) pourra étre plus ou moins
sinueux. L'extrémité d'un chemin sur un bord peut trés bien ne pas &tre en face
de son extrémité sur |'autre bord.




Les points de jonction en contact avec le bord de la arlle s'appeilent « branche-
ments ». Sur la figure c’-dessous, les branchements sont indiqués par une fléche
numérotée. Un chemin peut relier autant de bra.chemenis que l'on désire.

® Le second objectif est de totaliser le plus grand nombre de branchements sur
ses bords et d'empécher |'adversaire d'en obtenir. Mais seuls comptent les branche.
ments qui sont reliés au bord opposé par un cherin : ainsi, sur la figure. le branche-
ment O est sans valeur. Le joker placé contre un bord comp*e comme un
branchement (ll1).
ATTENTION ! Une fois qu'un joueur a réussi & relier ses bords par un chemin, il peut
échanger la piéce qu'il pioche contre une de celles qui sort déja en place a condition
toutefois qu'il puisse replacer cette derniére. C'est un avantage qui permet d'obenir
des branchements supplémentaires, d’en enlever & I'adversaire et méme quelquefois
de lui supprimer son chemin. ’
NOTA — Quand un joueur tire ure niéce qu'il ne
peut pas jouer, il la repose a I'endroit
dans la pioche.

— Si la seule possibilité qu'il a de jouer
avantage |'adversaire, le joueur doit
malgré tout placer la p'éce.

— Lorsque le jeu est bioqué avant
gu'aucun res joueurs nait pu faire un
chemin, il leur est permis d'échanger
les pieces comme s'ils avaient tous
les deux un chemin.

@ La partie se termine quard aucun des deux
joueurs ne trouve plus de solution pour jouer

les piéces restantes.

On compte alors les points, c'est-a-dire le nombre de branchements (reliés au bord
opposé) que chacun a obtenus sur ses bords : Sur la figure, le joueur qui a les bords
marqués d'un point, a 4 brarchemen's sur son bord gauche et 3 s r le droit : Il a
donc en tout : 4 + 3 = 7 poinis. Son adversaire n'a gue 5 points (6 branchements
moins 1 qui n'est pas relié au bord opposé). Il le gagne donc de 2 poiits. O peut
cumuler les po'nts d'une partie sur l'autre et juger ainsi du vainqueur sur un certain
nombre de parties.

VARIANTES

1. On place le joker au centre de la grille et on étale les autres piéces a
I'envers ; chaque joueur en prend 12 et les retourne devant lui. On peut ainsi jouer
en fonction de I'ensemble de ses piéces et de celles de son adversaires. Le
déroulement de la partie reste le méme.

2. {(aucune part de hasard) les p'éces sont étalées a |'sndroit et le joker est
placé (conventionnellement) au centre de la grille. Méme déroulement de la partle.




2 bords avec 2 branchements 2 branchements 3 branchements
5 branchements a chaque coin a chaque coin centrés sur 2
(Joker centré) (écart large) (écart étroit) cotés opposés

Un branchement
au milieu

i de chaque coté
(joker centré)

20 branchements
(joker centré)

| =1
] B [
=1 |
2 pranchements Symétrie & une Ordre des piéces
symé triques sur Carré blanc piéce prés par en fonction du
chagqus bord centré et souci rapport a une nombre de points
(joker centré) d'esthétique... diagonale de jonction
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