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H E P T 
Jeu à deux joueurs 

 
Au départ le plateau est vide. Un joueur possède dix pions 

noirs, l'autre dix pions clairs. 
Le but du jeu est de placer ses dix pions sur deux lignes 

blanches, soit simultanément, soit successivement. 
Pour cela, chaque joueur, à son tour, peut jouer de quatre 

façons différentes 

• soit poser un de ses pions sur un trou vide 

• soit déplacer un de ses pions sur un trou vide 

• soit échanger un de ses pions avec un de son adversaire, 
si les deux sont situés sur une même ligne blanche 
(l'autre joueur ne pourra pas faire l'échange inverse au 
tour suivant) 

• soit passer son tour (une seule fois de suite) 
Après chacune de ces actions, le joueur peut, s'il le désire, 

tourner le bouton central d'un cran dans le sens des montres. 
Attention : un alignement de cinq pions sur une ligne blanche 

peut se constater à tout moment 
- soit avant d'avoir tourné le cran 
- soit après avoir (éventuellement) tourné soi-même le cran 
- soit quand l'adversaire a (éventuellement) tourné le cran. 
Dès qu'un alignement est constaté, ses pions sont retirés du 

jeu et ne seront pas réutilisés. 
Le premier joueur réalisant deux alignements gagne la partie. 
Si deux alignements adverses sont constatés au même instant, 

la partie est nulle. 
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