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D’aprés un concept de E. Deluard et |. Barnéoud-Rousset.

Jeu de stratégie pour 2 ou 4 joueurs.
Age : pour adultes et enfants 2 partir de 6 ans.
Durée d’une partie : de 20 a 30 minutes.

Contenu : 1 plateau de 121 cases, 12 pions noirs, 12 pions blancs,
1 pion rouge appelé “Zen”.



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 a former une chaine 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).

Fig. 2 : exemples de connections et gain de la partie.

Si c’est a 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 & 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 & son tour un pion de sa couleur ou le “Zen” en respectant
4 régles trés simples.
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REGLE N° | : 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.
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 Cé6 (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 |10 (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)
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REGLE N° 2 : tout pion peut passer par dessus un ou plusieurs pions de sa couleur,
mais jamais par dessus ceux de son adversaire (voir Fig. 5).

Fig. 5 : déplacements, sauts, blocages.

Le pion noir G7 peut passer par dessus ses pions noirs pour se placer, soit en D10, soit en G3.
Il peut aussi passer par dessus le “Zen” et son pion noir pour se placer en C7.

Il peut également se déplacer en I9.

Pour les 4 autres directions, il est bloqué par le pion noir E5 et les pions blancs G8, J7 et I 5.

REGLE N° 3 : tout pion peut capturer un pion adverse en se plagant sur la case
occupée par le pion pris en respectant la régle n° 1.

Celui-ci est alors définitivement retiré du jeu (voir Fig. 6).

La prise n'est pas obligatoire. Il est interdit de prendre ses propres pions.

Fig. 6 : prises (matérialisées en pointillés).

Le pion blanc B1 peut capturer au choix, les pions noirs B4 ou D3 ou F1.

Le pion blanc Cé peut capturer le pion noir Fé.

Le pion noir E9 peut capturer au choix, les pions blancs BY ou E7 ou Hé.

REGLE N° 4 : a chaque coup le “Zen”, pion commun  tous les joueurs peut étre soit
blanc soit noir (ami ou ennemi) selon l'intérét de celui qui joue.

Fig. 8 (page 5) : le “Zen” considéré comme ami ou ennemi.

C'est  Blanc de jouer : le “Zen” considéré comme ami (blanc) peut se déplacer en I7.
Il peut également prendre le pion noir placé en D9.

Le “Zen” considéré comme ennemi (noir) peut étre pris par le pion blanc placé en G10.
Il est alors retiré du jeu.

Régles particuliéres concernant le “Zen”

a/ Lorsqu'il est déplacé par un joueur, son adversaire na pas le droit de le replacer sur la
méme case le coup suivant.

b/ Il est interdit de le déplacer, s'il ne se retrouve pas en contact avec au moins un pion
(blanc ou noir).

Fig.5 a 8 ¢c o e F a v 1 4 «k Fig.6 » 8 c o e F a v 1 4 k
1 1 1 1
10 10 10 o 10
9 9 9 O<-- --’\ o ]
8 8 8 O \\\ o 8
7 7 7 (5 \. ® 7
[ 6 6 O———--). b 6
5 5 5 OO H

3 3 3 ! , 3
2 2 2 I 2
s
1 1 EloEolel O M-
A B CDGEF G H I J K A B CDETF G H I J4 K

Match nul : 2 cas sont possibles.

a/ Si en fin de partie un joueur en déplagant le “Zen” conclut du méme coup la connexion de
I'adversaire.

b/ Si pour connecter ses derniers pions un joueur capture le seul pion isolé de son adversaire.
Fig. 7 : deux exemples de match nul.

(® Blanc de jouer : Blanc obtient la nullité de la partie en déplagant le “Zen” en E4.

Noir de jouer : Noir obtient la nullité de la partie en capturant avec le pion Hé le pion blanc H9.

Pour 4 joueurs (2 par équipe) :

les pions sont disposés sur le plateau comme sur la Fig. 1. Deux joueurs d'une méme équipe
jouent avec les 12 pions noirs, et les deux autres avec les 12 pions blancs. Chacun des 4
joueurs, & tour de role, déplace un pion de sa couleur et la partie se déroule comme
précédemment. (Interdiction aux deux joueurs d’une méme équipe de communiquer).

VARIANTES POUR JOUEURS INITIES

Que ce soit pour 2 ou 4 joueurs, les régles de base sont identiques avec seulement quelques petites modifications.

VARIANTE N° |

Les joueurs emploient les termes “échec” et “échec et mat”.

Un joueur en passe de gagner la partie le coup suivant, doit annoncer “échec” a son adversaire.
Lorsqu’un joueur met en échec son adversaire, et qu'il n’y a aucune possibilité de parade, il
annonce “échec et mat” et gagne la partie. Si un joueur ne pare pas un “échec”, parce
que son adversaire a oublié de 'annoncer, il peut reprendre son dernier coup.

Fig. 8 : emploi des termes “échec” et “échec et mat”.

Noir, le coup précédent a déplacé le pion F2 sur la case C5 et a annoncé “échec”.

Si Blanc joue le “Zen” D7 sur la case 7, il annonce “échec et mat”. Noir dans ce cas précis
n'a aucune possibilité de déplacement autorisé pour le “Zen” et n'a pas de solution pour
empécher Blanc de gagner le coup suivant.
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VARIANTE N° 2

al Les joueurs emploient les termes “échec” et “échec et mat”.

b/ La partie est gagnée par le joueur ayant atteint ou dépassé le score de 7 points. Les
points marqués d chaque manche s’additionnent. Le nombre de manches est donc variable
selon les parties. A l'issue d’'une manche, la couleur perdante commence la partie suivante.

Comptage des points :
Le gagnant de chaque manche marque autant de points que I'adversaire compte de
pions non connectés au groupe majeur (numériquement le plus important).

Cas particulier : dans le cas ou le perdant a plusieurs groupes de pions en
situation d’égalité numérique, I'un d’entre eux sera considéré comme le groupe
majeur et ne sera pas comptabilisé. (voir Fig. 14).

Attention : le “Zen” est toujours considéré comme 'ami des joueurs et coiite
1 point au perdant s'il n’est pas en contact avec le groupe majeur des pions de
celui-ci. (voir Fig. 13).

Fig. 9 : Blanc a gagné la manche et marque 1 point car 1 pion noir n'est pas
connecté aux autres pions noirs.

Fig. 10 : Blanc a gagné la manche et marque 1 point car le “Zen” n'est pas
connecté aux autres pions noirs.

Fig. Il : Blanc a gagné. Le groupe majeur des noirs comporte 4 pions. || reste
9 pions noirs sur le plateau. Les 4 pions du groupe majeur sont déduits. Blanc
marque donc 6 points, dont celui du “Zen” qui n'est pas connecté au groupe
majeur des noirs (3 + 1 + 1 + 1)

Fig. 12 : Blanc a gagné. Le “Zen” étant connecté au groupe majeur des noirs, il ne fait
perdre aucun point aux noirs, qui ne concédent que 5 points aux blancs (3 + 1 +1).
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Fig. 13 : Blanc a gagné. Le “Zen" est lié a un groupe mineur des noirs et colte

1 point supplémentaire aux noirs. Blanc marque donc 6 points (3 + 2 +1).

Fig. 14 : Blanc a perdu. L'un de ses 2 groupes de 3 pions est considéré comme
le groupe majeur. Noir marque donc 4 points (3 + 1).

VARIANTE N° 3 : SUPER INITIES

al Le “Zen” lors de ses déplacements n’a plus I'obligation d’étre en contact avec au moins
un des pions en jeu. Il est donc totalement libre de ses mouvements.

b/ La partie est gagnée par le joueur ayant atteint ou dépassé le score de 7 points.

¢/ Les termes “échec” et “échec et mat” ne sont pas employés.
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