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Havannah

de Christiaan Freeling

Jeu de damier pour 2 personnes
Jeux Ravensburger® No. 604 51265

Matériel: 1 damier, 55 pions noirs et 55 pions rouges.

Havannah estun nouveaujeudontlesrégles
sont toutes simples. C’est pourquoi, dés le
début, on peut faire des parties passionnan-
tes. Mais plus on joue, plus ce jeu gagne en
profondeur et arrive ainsi 4 captiver méme
le champion.

Régle du jeu

On joue sur les 169 points concaves d’inter-
section des lignes. Chaque joueur regoit
tous les pions d’une couleur. La couleur a
été tirée au sort. Ce sont les rouges qui com-
mencent.

Quand le jeu commence, le damier est vide.
A tour de role, les joueurs placent un pion
sur un point libre. On ne prend pas et on ne
déplace pas les pions. Mais par habitude, on
parle quand méme de «coups».

But du jeu

Le gagnant est celui quile premieraréussia
former un «cercle», un «pont» ou une
«fourchette ».

Figures gagnantes

Chacune de ces figures exige une suite fer-
mée, c’est a dire que les pions se touchent,
sans vide entre eux et sans étre coupés parla
couleur adverse.

Un cercle est une suite fermée qui enserre au
moins un point. Un cercle peut avoir n’im-
porte quelle forme ou n’importe quelle
grandeur. La figure 1 montre a droite en
haut le plus petit cercle possible, et au mi-
lieu du damier un plus grand.
Remarque importante: 11 est indifférent que
les points enserrés par le cercle soient occu-
pés et par qui.

Un pont est une suite fermée entre deux
points d’angle, quels qu’ils soient. La figure 1
montre 4 gauche un pont noir.

Une fourchette est une suite fermée quirelie
ensemble trois c6tés, quels qu’ils soient. Les
points d’angle ne font pas partie des cotés,
c’est pourquoi ils sont marqués spéciale-
ment sur le damier.

La figure 1 montre a droite une fourchette
rouge. Les pions marqués d’un X se trouvent
sur trois cotés différents. Dans cet exemple,
les cotés sont I’un a c6té de autre, mais ce
n’est pas obligatoire. Le point d’angle A
n’est ici qu’un point de liaison. Un pion sur
le point B remplirait le méme office.
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Stratégie et tactique

Indications sur les différentes formes. Les
passages suivants sont destinésa aiderle dé-
butant 4 pénétrer plus rapidement dans les
finesses du jeu.

A cet effet quelques recommandations:

@ Jouez d’abord sur un damierréduit, de 91
points, en n’utilisant pas les deux lignes
extérieures ou en les couvrant.

@ Essayez de jouer chaque jeu d’aprés une
stratégie. Ceci est difficile pour les débu-
tants, mais il est préférable de perdre une
fois parce qu’onn’a pasla bonne stratégie
plutdt que de gagner sans savoir pour-
quoi.

Au Havannah les efforts des joueurs se por-

tent toujours dans deux directions complé-

tement différentes: la slireté ou la rapidité.

Comme celui qui réussit a faire le premier

un pont, un cercle ou une fourchette rem-

porte la victoire, il est évident que le joueur
qui a besoin a cet effet du plus petit nombre
de coups, a l'initiative en main. On pourrait
donc penser que le plus court chemin est de
la meilleure stratégie. Mais examinez la fi-
gure 2.

Fig. 3

Si les noirs veulent relier leurs deux pions
par le plus court chemin, ils doivent placer
un pion sur I’'un des deux points du milieu.
En ripostant, les rouges peuvent occuper le
deuxiéme point et empécher la suite de se
faire, quelles que soient les tentatives ulté-
rieures des noirs.

Mais si les noirs jouent comme dans la figu-
re 3, ils forment une suite relativement stire
qu’on appelle une suite de losanges. Si les
rouges jouent sur 2, les noirs font la suite
avec 3 et vice versa. Les rouges se garderont
de faire ainsi le jeu des noirs.

Les noirs devront donc toujours jouer deux
pions, pour former une suite, mais a temps
voulu. Cet exemple typique montre que la
slirete et la rapidité exigent dans ce jeu des
chemins presque toujours différents. Ce
qu'on est convenu d’appeler des cadres
constituent un autre exemple.
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Fig. 4

Un cadre est une figure particuliére des
pions, 4 savoir une figure qui n’est pas enco-
re fermement délimitée (cercle, pont, four-
chette) mais qui ne peut plus étre coupée.
Un cadre garantit pour ’avenir une figure
gagnante. Il ne s’agit plus ensuite que d’étre
assez rapide. La figure 4 montre un cadre de
fourchette formé uniquement de suites de
losanges.

Pour une fourchette, il faut au moins 10
pions, pour un pont au moins 8, et pour un
cercle au moins 6. Par contre, pour un cadre
de fourchette, on n’a besoin que de 4 ou 5
pions, pour un cadre de pont d’au moins 6 (y
compris les points d’angle) et pour un cadre
de cercle d’au moins 7.

Pour un cadre « haut», on a besoin de moins
de pions que pour un cadre «bas », (« haut»
signifiant prés du milieu du damier, et
«bas» prés des cdtés). Mais pour compléter
la figure visée, on a besoin dans un cadre
haut de plus de pions que dans un cadre bas
— alors la encore ’opposition entre la sQreté
et la rapidité.



Au Havannah il y a essentiellement trois

stratégies:

1. La stratégie de I’araignée tend a occuper
dés le début des positions au milieu et &
partir du haut, de couper les positions de
P’adversaire. En méme temps on utilise
cette force du milieu pour créer des me-
naces supplémentaires d’encerclement.
Ce faisant on gagne enrapidité, parce que
I’adversaire doit consacrer des coups 4 sa
défense.

2. La stratégie du serpent poursuit un but
exactement opposé: On joue en profon-
deur, le long des c6tés. On aura ainsi I’ini-
tiative parce que de la on peut lancer plus
rapidement des menaces. Mais par contre
ces positions sont plus vulnérables et il
faut s’attendre a ce que des groupes soient
coupés ou «tués».

3. La stratégie du milieu tente d’emprunter
aux deux stratégies précitées ce qu’elles
ont de meilleur. On joue les coups d’ou-
verture le long des quatriéme et cinquieé-
me lignes.

En jouant au Havannah il faut chercher a
remporter la victoire. Les parties nulles sont
théoriquement possibles, mais ¢a n’est en-
core jamais arrivé. I n’existe pas non plus
d’indice prouvant que I’avantage des rouges
di au premier coup ait quelque conséquen-
ce.

Bonne formation

On entend par la le fait de batir ses positions
de telle sorte qu’elles contiennent des possi-
bilités supplémentaires de menace, permet-
tant ainsi au joueur de gagner en rapidité.
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Fig. 5a

Au stade du jeu montré sur la figure S a les
noirs ont en un autre endroit du plan un ca-

dre,auquel il ne manque plusque trois pions
pour &tre complet. Les rouges doivent donc
créer des menaces « en un» ou «en deux»
pour garder linitiative. A cause du blocus
noir, les rouges ne peuvent pasarriver afaire
de fourchette, mais ils ont une bonne forma-
tion, une position compacte ou les pions se
tiennent les coudes. La figure 5 b montre la
série de coups qui ménent a la victoire (cer-
cle formé en deux coups).
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Fig. 5b

Suivent quelques explications de coups et
de séries de coups dont les objectifs sont
bien déterminés:

Groupe mort

Un groupe de pions est « mort» quand il est
encerclé, et que de sa prison, il ne peut plus
lancer que des menaces sans portée. Le

groupe rouge de la figure 6 est mort.
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Fig. 7b

Aimant

A cOté dulosange déja décrit, ’aimant est un
coup important lors de la construction d’un
cadre. Dans la figure 7 a le coup sur A estun
aimant. Une coupure sur B est bien possi-
ble, mais la figure 7 b montre ce qui arrive,
quand les noirs attaquent a cet endroit. Ce-
la permet aux rouges de réaliser les coups 2,
4 et 6, ce quiles conduit rapidement a un ca-
dre de pont ou de fourchette,

Fig. 8

Calice

(Figure 8): Le coup 2 des rouges comme ré-
ponse au coup 1 des noirs empéchera les
noirs d’atteindre le c6té. Au cas ot les noirs
continuent 4 attaquer, les rouges peuvent
courir le long de la deuxiéme ou de la pre-
micre ligne et menacer de formerun pontou
une fourchette, qui seraient rapidement
complétés.
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Fig. 9

Nasse

(Figure 9): C’est une situation semblable,
mais située plus bas, ce qui fait que les rou-
ges maintenant ne peuvent pas atteindre le
cOté ou I'angle droit. La série des coups est
caractéristique: courirle long de laligne (3,5
—etlesrouges courentavec), monter en me-
nacant d’un cercle (7), etavec 9 pour les rou-
ges la nasse se referme.
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Moulin

(Figure 10): L’un des quelques rares cas, ol
les losanges peuvent étre coupés. Les rouges
ne peuvent pas tout simplement contrer A
et B avec C et D, parce qu’avec E suivrait
inévitablement la victoire des noirs (cadre
de cercle).

Ancre

(Figure 11): C’est un coup important dont
les possibilités d’utilisation sont nombreu-
ses. La caractéristique de ce coup, c’est que
son influence s’étend perpendiculairement
a sa direction. Dans la position donnée (les
deux pions non numérotés) le 1 rouge est
une ancre, Sa direction est un prolongement
vers le haut, mais son influence s’étend sur
la droite et sur la gauche. C’est pourquoiles



noirs ne devraient pas, comme le dessin le
montre, essayer de fuir. 2 et 4 n’ont aucun
sens, c’est clair. Avec 6 et 8 une possibilité
parait se dessiner,mais le 9 rouge — une deu-
Xiéme ancre — brandit la menace d’un mou-
lin sur A et d’un blocus sur B.
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Fig. 12

Split

(Figure 12): Cette série de coups conduit
aussi a couper une suite de losanges en me-
nac¢ant en méme temps deux ou plusieurs
points. Quand les noirs placent un pion sur
A, les rouges coupent en B et vice versa.

Course

Le groupe de pions sur la figure 13 tend ap-
paremment a former un pont ou une four-
chette, il faut I’en empécher. Or le coup des
rouges sur A n’est pas seulement un arrét,
c’est aussi une attaque efficace. En mettant
un pion sur B aussi, les rouges formeraient
un cadre de fourchette. Donc les noirs occu-
pent eux-mémes B et visent C, menacgant de
former ainsiun cadre de fourchette. Lesrou-
ges prennent C et menacent de prendre D.

Les deux joueurs dans ce cas-la sont con-
traints 4 une série de coups forcés.

Comme le montre la figure 13 b, le groupe
de pions rouges et le groupe noir courent en
direction du cOté droit, et tous les deux
finalement formeront un cadre de fourchet-
te. Maisla chanceatourné,les rougesarrive-
ront plus vite au but! Il faut que les noirs ar-
rétent la suite rouge, par exemple en jouant
le 9 — comme le coup en A des rouges sur la
figure 13 a. La-dessus les rouges font une
percée avec le pion 10 et menacent alors de
former une suite dans deux directions: vers
le cdté droit et vers la gauche, en direction
du groupe des pions rouges.

L’issue d’une course, étant donné les lon-
gues séries de coups forcés, est déterminée
par de nombreux facteurs de tactique. Le
débutant doit avant tout veiller & ce que les
attaques qui sont dissimulées dansles coups
défensifs, n’échappent pas a son attention.
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