
Jeu n° 1: KUDOSU.

Présentation.
On joue à deux joueurs.
Il porte ce nom car il rappelle un peu le Sudoku, sauf qu'on y joue à l'envers, d'où 
le nom Kudosu (Sudoku à l'envers).
On joue sur un échiquier 4x4 que l'on obtient en renversant le conteneur 
(ou l'espace vide au centre de la table-échiquier).
À tour de rôle, les joueurs placent une pièce en respectant certaines règles que 
nous verrons plus loin. Le gagnant est celui qui bloque son adversaire, le rendant 
incapable de placer une de ses pièces.

Préparation.
Chaque joueur prend 8 pièces comme suit: 2 en érable (bois clair), 2 en zébrano 
(bois rayé), 2 en padouk (bois rouge) et 2 en bois foncé (palissandre ou noyer 
américain).

Déroulement.
Le joueur qui commence doit placer une de ses pièces dans n'importe 
lequel des 16 espaces disponibles. L'autre joueur fera de même en plaçant 
sa pièce dans l'un des espaces restants libres.
On continue ainsi (en plaçant une pièce chacun à tour de rôle) jusqu'à ce que 
l'un des deux joueurs ne puisse plus déposer de pièces en raison de la règle 
importante décrite ci-après. Dans ce cas, l'autre joueur sera le gagnant car 
il aura réussi à bloquer son adversaire.

Il y aura des règlements pour jouer à 6 jeux différents. 

Les images utiliseront la boîte en bois. Pour ceux qui 

possèdent la table-échiquier, utilisez la partie centrale.

Position de départ

Joueur A Joueur B



UNE SEULE RÈGLE SIMPLE ET IMPORTANTE
Il n'est pas possible de placer une pièce si, dans la colonne, la ligne ou 
le secteur (également appelé quadrant) il y a une autre pièce de la même 
couleur.
Sur l'échiquier, il y a 4 lignes horizontales, 4 colonnes verticales et 4 
secteurs de 4 cases chacun.

  
ligne

Colonne

Secteur ou quadrant 
de 4 cases.

Donc, en imaginant la situation suivante (figure ci-dessous) :
Dans la case 1, aucune couleur ne peut être placée, car le blanc et le foncé 
sont déjà présents sur la même ligne ;
La pièce rayée ne peut pas non plus y être placée car elle est présente 
dans la même colonne; Le rouge ne peut pas non plus y être placé car il 
est présent dans le même quadrant.

1

2

3

4

sombre et blanc sur la même ligne, donc aucune autre pièce des deux ne peut se trouver dans la case 1.

rouge dans le même 
quadrant, donc une 
autre pièce rouge ne 
peut pas se trouver 
dans la case 1.

Pièce rayée dans la même 
colonne, donc une autre 
pièce rayée ne peut pas 
se trouver dans la case 1.

Pour les mêmes raisons, aucune couleur ne peut se trouver ni dans la 
case n° 2 ni dans la n° 3.

Tandis que dans la case n° 4, je peux placer une pièce foncée. Pas le blanc, 
car il y a déjà un blanc dans le même quadrant ; pas le rouge, car il y a un 
rouge à la fois dans la même ligne et la même colonne ; pas la pièce rayée, 
car il y a déjà une pièce rayée dans la même colonne.



Jeu n° 2: QUADRANGLE
Présentation.
On joue à deux joueurs.
Le but du jeu est de former un rectangle avant l'adversaire.

Préparation.
Chaque joueur prend 8 pièces de la même couleur et les place devant lui.

Déroulement.
Chacun à son tour, chaque joueur place une de ses pièces dans n'importe 
quel espace libre des 16 disponibles.
On continue ainsi jusqu'à ce qu'un joueur réussisse à former un rectangle 
et remporte donc la partie.

Exemples de parties terminées.
Le rectangle est mis en évidence par la figure orange 
qui montre les 4 pièces formant un rectangle.

Le noir gagne

ÉGALITÉ" quand 
personnene réussit 
à former un rectangle.

Le blanc gagne

Le blanc gagne

Le noir gagne

Le noir gagne

Le blanc gagne

Le blanc gagne

Position de départ

Joueur BJoueur A



Jeu n° 3:  MIX 3

Présentation.
On joue à deux joueurs.
Il porte ce nom car on joue simultanément à 3 jeux différents.

Préparation.
Chaque joueur prend 8 pièces de la même couleur et les place devant lui.

Déroulement.
Chacun à son tour, chaque joueur place une pièce dans un espace vide parmi les 
16 disponibles. Le jeu continue jusqu'à ce que toutes les cases soient occupées.

À titre d'exemple, imaginons maintenant une partie terminée avec les pièces placées 
comme le montre la figure ci-dessous.

Voyons comment les points sont calculés.

Position de départ

Joueur BJoueur A



PREMIER CONTRÔLE : LES RECTANGLES
On a un rectangle lorsque 4 pièces sont placées de manière à ce qu'en les 
reliant entre elles par une ligne droite, on forme un carré ou un rectangle.
Chaque rectangle vaut 2 points.

Le joueur A a réalisé un seul rectangle, donc 2 points.

A

A A

A

A

A
A

A

A
A A A

B

B

B

B

B BB B

Le joueur B a réalisé deux rectangles, donc 4 points.

Points partiels : Joueur A = 2 points ; Joueur B = 4 points.

DEUXIÈME CONTRÔLE : TRIS
On a un TRIS lorsque 3 pièces sont alignées et adjacentes en ligne droite 
horizontale, verticale et diagonale.

Le joueur « A » a réalisé 4 tris, donc 4 points.

Le joueur « B » n'a réalisé aucun tris, donc 0 point.

Points partiels : Joueur A = 6 points ; Joueur B = 4 points.

A A

AA



TROISIÈME et DERNIER CONTRÔLE : PINCE
On a une pince lorsqu'on parvient à encercler un ou plusieurs pièces de l'adversaire 
entre deux de ses propres pièces en ligne droite. Les points gagnés peuvent être 
1 ou 2 selon combien de pièces adversaires sont à l'intérieur de la pince.
Les pinces ne sont possibles qu'en horizontal et vertical, PAS en diagonal.
Les pinces qui encerclent des pièces amies ne sont pas valides.

A

A

A

A

Le joueur A a réalisé 3 pinces, donc 3 points.

A

A

A A

NO!

Le joueur B a réalisé 5 pinces d'1 point et 1 pince de 2 points. Total 7 points.

B B

B B

B B

B

B

BB

BB

Total joueur A 2 + 4 + 3 = 9 points.

Total joueur B 4 + 0 + 7 = 11 points.

Vainqueur joueur B.

TOTAL FINAL

Conclusion.

Ce n'est pas un jeu très simple, mais il offre de nombreuses stratégies.
Il faut être très concentré et, chaque fois que l'on occupe une case avec 
sa pièce, il faut penser à attaquer, mais aussi à se défendre.

Ce sera difficile, voire très difficile. Bonne chance.



Jeu n° 4: CHASM (vainqueur comme meilleur jeu inédit à Lucca Comics and Games Mars 1999)

Présentation.
De 2 à 4 joueurs. Chaque concurrent dispose de 4 pièces de la même couleur.
Le but du jeu est de rester avec seulement 1 de ses pièces en poussant les 3 
autres hors de l'échiquier.

Préparation.
Chaque joueur prend 4 pièces de la même couleur et les place devant lui.

Ci-dessous, nous voyons la position de départ avec 2, 3 et 4 joueurs.

Déroulement
Le jeu se déroule en deux temps :
Dans la première phase, chaque joueur, à tour de rôle, doit placer ses 4 pièces sur 
l'échiquier tout en respectant, si possible, une seule règle que nous verrons.
Dans la deuxième phase, à tour de rôle, chaque joueur déplace sa pièce d'une case 
à la fois dans le but de faire tomber 3 pièces de sa couleur hors de l'échiquier.
Celui qui reste le premier avec une seule pièce a gagné.

Première Phase : placer ses pièces.
Décider qui commence et continuer ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.
La première pièce est placée dans n'importe quelle case vide.
Pour les pièces de la deuxième à la quatrième, il faut respecter la règle suivante :
il est interdit de placer sa pièce dans la même ligne ou colonne où se trouve une 
autre de nos pièces.
Cependant, avec 3 ou 4 joueurs, il peut arriver qu'il soit impossible de respecter cette 
règle lorsqu'il ne reste qu'une pièce à placer. Dans ce cas, il est possible de placer la 
pièce dans n'importe quelle case libre.

Dans l'exemple, à gauche et avec 3 
joueurs, le concurrent blanc ne pourrait 
pas placer la pièce restante car la règle 
l'interdit (il y a une pièce blanche dans 
la même ligne ou colonne). Dans ce 
cas, il peut placer la pièce dans une 
case libre de son choix.



Deuxième phase.
Le joueur au tour peut déplacer sa pièce d'une seule case et uniquement 
horizontalement ou verticalement (Pas en diagonale).
Si la case dans laquelle il se déplace est libre, il laisse sa pièce là et le 
tour passe au joueur à sa gauche.
Si la case est occupée, toutes les pièces présentes en ligne sont 
poussées, les faisant avancer d'une place. Si une pièce était sur le bord, 
elle sera poussée hors du plateau et retirée du jeu.
Le but du jeu est d'essayer de faire tomber ses 3 pièces en les poussant 
hors de l'échiquier. Celui qui reste avec une seule pièce gagne.
Il n'est pas possible de déplacer directement une de ses pièces qui est s
ur le bord, hors de l'échiquier. Les pièces peuvent seulement être éjectées 
par une poussée.

Reprenant la position que nous avons vue dans la figure précédente, 
examinons un mouvement pour chacun des 3 joueurs.

Le joueur rouge déplace sa pièce 
d'une case.

Le joueur noir déplace sa pièce d'une 
case, déplaçant en même temps les 
autres pièces présentes dans la 
même ligne.

Le joueur blanc déplace sa pièce 
d'une case, déplaçant en même 
temps les autres pièces et faisant 
tomber l'une de ses pièces hors 
de l'échiquier.

Il faut se rappeler que, en jouant à 4 et après avoir placé toutes les pièces 
et occupé toutes les cases, il est normal que le premier mouvement prévoie 
de pousser une pièce adverse hors du plateau, ce qui lui est favorable. 
Ne vous inquiétez pas, il gagne rarement... vous comprendrez pourquoi.



Jeu n° 5: TRIX
Présentation.
On joue à deux joueurs avec 3 pièces de la même couleur chacun.
Le but du jeu est d'amener les 3 pièces à l'opposé de l'échiquier avant l'adversaire.

Préparation.
Chaque joueur prend 3 pièces de la même couleur et les place comme le montre 
la figure.

Déroulement.
Les règles sont celles classiques du jeu de dames chinois.
On peut déplacer sa pièce d'une case dans n'importe quelle direction, 
ou il est possible de sauter par-dessus d'autres pièces, 
une à la fois et en ligne droite.

Dans cet exemple, le blanc (pièce 1) peut 
d'abord sauter par-dessus une pièce blanche 
et, s'il le souhaite, peut s'arrêter, ou peut 
continuer en sautant aussi par-dessus la 
pièce noire.

1

Lorsqu'un joueur parvient à amener ses 3 pièces 
du côté opposé, il a gagné



Jeu n° 6: FULLEND
Présentation.
On joue à deux joueurs.
Le but du jeu est de placer les pièces au hasard, en occupant de l'espace de 
telle sorte qu'à la fin, l'adversaire n'ait plus d'espace pour placer une autre pièce.

Préparation.
Tournez l'échiquier, car on joue sans cases.
La couleur des pièces n'a pas d'importance. À son tour, le joueur prend n'importe 
quelle pièce et la place comme il le souhaite dans la boîte. Puis ce sera au tour 
de l'adversaire de faire de même.
ATTENTION !!! Les pièces peuvent également être placées en les appuyant sur 
le petit côté.

Dans cette image, nous voyons une 
partie qui s'est terminée.

Comme vous pouvez le voir, en plus 
des 11 pièces posées sur le côté le 
plus large, il y a aussi 
4 pièces "debout".

Il faut se rappeler, enfin, que lorsqu'on place une pièce, on ne 
doit pas du tout déplacer une pièce déjà présente.

En revenant à l'image ci-dessus, peut-être que le joueur actuel peut 
encore se sauver en plaçant une pièce debout dans cette zone, 
s'assurant ainsi la victoire.
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